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Wir schreiben das Jahr 1884. 

Der Imperialismus blüh 

Die vorherrschenden Großmächte 

Frankreich, Deutschland, Italien und 
Großbritannien rüsten sich, ihren 

Herrschaftsbereich zu erweitern. Afrika ist 
das Ziel ihrer Interessen. Als Basis für 
die Kolonialisierung sind bereits Städte 

errichtet worden. Jetzt gilt es, das noch 
unerschlossene Land wirtschaftlich zu 
nutzen. Bauen Sie Plantagen und Minen, 
schürfen Sie Gold und Diamanten, 
och Sie haben Gegner: Jede der vier 
Großmächte will Afrika beherrschen. 
Der militärische Konflikt ist 

vorprogrammiert. 

Die Thippen sind bereit... 
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Afrika als Brennpunkt 

äischer Wirtschafts- und Machtinteressen, 




Ein Strategiespiel für 2 bis 4 Personen. 
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Exklusive Distributor; ariolasoft 

Vertrieb Österreich: Karasoft 

Vertrieb Schweiz: ThaÜ AG 
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Die Kästche 

und ihre 
„Bedeutung' 
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Um dem Leser unsere Beur- 
teilung der in ASM vorgestell- 
ten und getesteten Software- 
Programme in kurzer und 
übersichtlicher Weise, den- 
noch aber aussagefähig und 
umfassend zu übermitteln, 
hat sich die Redaktion wie- 
derum für eine Darstellung in 
Form von Bewertungskästen 
entschieden. 

Hierbei haben wir uns auf die 
unserer Meinung nach we- 
sentlichsten Punkte der je- 
weiligen Themengebiete be- 
schränkt. Da sich einheitliche 
Bewertungskriterien für die 
verschiedenen Software- 
Sparten nicht finden ließen, 
konzentrierten wir uns bei je- 
dem Gebiet auf diejenigen 
Aspekte, die zur Beurteilung 
am wichtigsten waren. 
Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden wir 
uns „Noten" von bis 12 zu 
vergeben- Diese Abstufung 
erlaubte uns, die Beurteilung 
knapp zu halten und damit 
platzsparend zu arbeiten, um 
möglichst viele Programme 
vorstellen zu können; gleich- 
zeitig hatten wir die Möglich- 
keit, auf einen Blick eine Zu- 
sammenfassung des gete- 
steten Programmes zu prä- 
sentieren. 



Ein frohes Weitmachtsfest . . . 

. . .wünscht die ASM-Redaktion! Ferner rufen wir Euch zu: „Spielt doch mal wieder!" Gera- 
de in der „Zeit der Besinnu ng" werdet ihr sicherlich genügend Gelegenheiten haben, mal so 
richtig genüßlich ein Programm herauszupicken und durchzuspielen. Die ASM hat für Euch 
zu diesem Zweck abermals weder Kosten noch Mühen gescheut, eine Auswahl an Softwa- 
re zu testen, die Euch sicherlich interessieren wird. Das hoffen wir jedenfalls! 

Zum Trost der Eltern sei ange- 
merkt, daß wir uns bemühen, 
die Leser auch auf schlechte, 
minderwertige oder „ungeeig- 
nete" Programme aufmerksam 
zu machen. 

Was haben wir also anzubie- 
ten? Zunächst wären so einige 
Klopper zu nennen, die bereits 
jetzt schon zu „Evergreens" er- 
koren wurden, bevor sie über- 
haupt auf der Szene erschie- 
nen. Wir erwähnen sie aber 
nicht! Wirkliche High Lights 
werdet Ihr sicherlich selbst 
bald erkennen; für Euch die in- 
teressantesten Programme 
heraussuchen. 



Ihr werdet sicherlich auch bald 
merken, daß wir zum Christfe- 
ste ein paar mehr WETTBE- 
WERBE an Land gezogen ha- 
ben. Dies waren wir der ASM- 
Leserschaft einfach schuldig. 
Neben 'ner Menge Software 
gibt's auch noch so einiges an 
Masse wie Klasse (Walkmen, 
Video-Rekorder, Poster, T- und 
Sweat-Shirts usw.) zu gewin- 
nen. 




Diesen „Weihnachtsmann "kennt Ihr ja schon. Dennoch: Er wollte 
sich gern noch mal für Euch in Pose stellen. Ob das Foto vorteil- 
haft für Manfred ist? Entscheidet selbst! (Foto: brail) 



Aber was soll das ganze Ge- 
schwafele? Lest Euch Eure 
ASM einfach ruhig durch, und 
Ihr werdet feststeilen, daß für je- 
den was dabei ist! Nochmals: 
Ein frohes Weihnachtsfest für 



alle unsere Leser, Kunden und 
Freunde der ASM-Hochburg 
Eschwege!!! Wir werden uns 
kurz vor Jahresfrist wiederse- 
hen . > . 

Eure ASM-Redaktion 
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Act ion Games 

Feedback - die Leserseite 



113 



Gesammelte Werke - was gab's bisher 
in ASM? 



Die aktuelle Umfrage 

Education - spielend lernen und lehren 
Flop des Monats: Alien Strike 



Please to meet you - Gewinne, Tips 
und Blödelei 



Stars on 33 - Das ASM-Horror-Skop 
Kopfnuß: Earth Orbit Station 



Die Gewinner aus ASM 10/87 



Oldie but Goldie: Seven Cities of Gold 
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Ein weiterer Comic- Star auf dem 
Weg in die Hitparade? 
DLUEDERRY räumt auf 
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Ein weiteres „Plus" in 
Animation: INTERNATION 
KARATE + 
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Ein ungewöhnliches Ad venture! 
LEISURE SUIT LARRY nur für 
Erwachsene? 
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Von einem, der auszog, die Zukunft zu retten 

Oder: Nur nicht das Gesicht verlieren 



Programm: Hysteria, System: 
C-64 (getestet), Spectrum, 
Preis: C-64 ca. 35 Mark (Kass.), 
ca. 45 Mark (Disk.); Spectrum 
ca. 30 Mark, Hersteller: Soft- 
ware Projects, England. 
„Irgendwann, irgendwo, irgend- 
wer.,." Wie bei unzähligen an- 
deren Programmen beginnt 
auch die Story des neuen 
Spiels von SOFTWARE PRO- 
JECTS (dem Programmierteam 
von Dragon's Lair) damit, die 
Geschehnisse aufzuhellen, die 
zu dem neuen Produkt führten. 
In HYSTERIA ist dies der Ein- 
griff in das Zeitgefüge,den eine 
fanatische Sekte vorgenom- 
men hat. 



gesetzt} im Mittelalter, und zum 
großen Show-down kommt es 
schließlich in der fernen Zu- 
kunft. Nach dem (erstaunlich 
schnellen) Laden des Pro- 
gramms erscheinen auf dem 
Bildschirm oben und unten je 
eine Leiste mit Icons sowie die 
Option, (per Joystick) zwischen 
Musik und FX (Effekten) umzu- 
schalten. In der oberen Leiste 
werden die eigene Energie 
{dargestellt durch ein sich auf- 
lösendes Gesicht) sowie die 
Verfassung des Gegners ange- 
zeigt. Außerdem können hier 
die verbleibende Energie des 
Schutzschilds und die Kraft der 
jeweils gewählten Waffe erse- 




Irgendwann und irgendwie hat 
also diese Sekte ein mit magi- 
schen Kräften gesegnetes We- 
sen, einen zum Leben erwach- 
ten Götzen oder was auch im- 
mer,aufdie Reise durch dieZeit 
geschickt, um irgendwo in fer- 
ner Zukunft das Gleichgewicht 
der Kräfte durcheinanderzu- 
bringen. Was dies für schreckli- 
che Konsequenzen für die 
Menschheit zur Folge hätte, 
liegt auf der Hand, und so müs- 
sen Sie nun also versuchen, Ih- 
ren bösen Gegenspieler von 
seinem Vorhaben abzuhalten. 
Das Spiel läuft in drei verschie- 
denen Zeitebenen (= Levels) 
ab, die der Reihe nach „abgear- 
beitet" werden müssen. Begon- 
nen wird im Griechenland der 
Antike, weiter geht's (Ihr erfolg- 
reiches Abschneiden voraus- 



hen werden. Unten stehen fünf 
Icons für verschiedene Waffen- 
gattungen, die, abhängig von 
der jeweiligen Situation, ihre 
ganz besonderen Vor- und 
Nachteile für unseren Kämpfer 
haben. 

Ziel des Spielers ist es nun, 
bruchstückweise das allmäh- 
lich in einem Window am obe- 
ren Bildschirmrand erschei- 
nende Gesicht seines Widersa- 
chers zu einem Ganzen zusam- 
menzusetzen, was durch das 
Einsammeln verschiedener 
Objekte erfolgt. Erst wenn man 
sein Antlitz komplettiert hat, 
greift der böse Bube höchst- 
persönlich in das Geschehen 
ein. Er erscheint nun in der Ge- 
stalt eines bizarren, ekelhaft 
wabernden Wesens auf dem 
Schlachtfeld, das Edgar Allen 



Poe's Vorstellung von dem „Bö- 
sen" sicher sehr nahe gekom- 
men wäre. Hat man sich bis 
hierher durchgekämpft, so wird 
dem Spieler nun noch einmal 
ganz hart zugesetzt. Das mon- 




ströse Wesen schleudert näm- 
lich unserem ohnehin schon 
arg gestressten Fahrensmann 
absolut tödliche Waffen entge- 
gen, die ihn bei Berührung 
auch noch die letzte Energie 
kosten. Da hilft - wie so oft - nur 
eins: Knallt dem Burschen den 
Latz voll, daß ihm Hören und 
Sehen vergeht! Mit jedem Tref- 
fer, den das Scheusal einstek- 
ken muß, wird das vorher in mü- 
hevoller Kleinarbeit zusam- 
mengesetzte Gesicht des gro- 
ßen Widersachers wieder ver- 
schwinden. Erst wenn von der 
Visage nichts mehr übrig ist, hat 
man es geschafft, das nächste 
Level zu erreichen. 
Während der Odyssee unseres 
tapferen Kämpfers durch das 
antike Griechenland, wie auch 
in den nächsten Zeitzonen, be- 
gegnen dem braven Krieger al- 
lerlei dubiose Gestalten: Aus 
dem Boden wachsende Skeiet- 
te, die ein wenig an Ghosts J n* 



Goblins erinnern, Zentauren 
und fliegende Ungeheuer, die 
aus luftigen Höhen unserem 
armen Helden Steine aufs 
Haupt werfen. Klar, daß man 
sich das nicht bieten lassen 
darf, und so sollte man diesen 
Kreaturen entweder auswei- 
chen oder sie ins Jenseits be- 
fördern - ebenso wie die fröh- 
lich des Wegs galoppierenden 
weißen Pferde, die zwar über- 
aus anmutig und elegant anzu- 
sehen sind, nichtsdestotrotz 
aber für unseren Helden zu ei- 
ner großen Gefahr werden kön- 
nen. Denn eine Berührung mit 
jedem dieser Wesen bedeutet 
den Verlust von Energie, die am 
oberen Bildschirmrand eben- 
falls in Form eines äich lang- 
sam auflösenden Gesichts dar- 
gestellt wird. 




Auf Säulen und Ruinen einst- 
mals prunkvoller Gebäude ha- 
ben ebenfalls Gegner Posten 
bezogen, die von dort aus auf 
den tapferen Streiter schießen. 
Diese, wie auch die hier und da 
auftauchenden Büsten alter 
Griechen (die ebenfalls Ge- 
schosse ausspucken), gilt es zu 
erledigen. Hinter diesen näm- 
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Action Games 



lieh verbergen sich die so wich- 
tigen Objekte, die - wie bereits 
gesagt - benötigt werden, um 
das Porträt des Feindes zu- 
sammenzubekommen und um 
andere Waffentypen auswäh- 
len zu können. (Ein über den 
fünf Icons plazierter Pfeil zeigt 
an, welche Waffe gerade be- 
nutzt werden kann; durch 
Nachhintenziehen des Joy- 
sticks und gleichzeitiges Drüc- 
ken des Feuerknopfs kann sie 
ausgewählt werden,) Einsetzen 
kann man „Laser Eyes" „Laser 
Arrows", „Guardian Force" Jet- 
pack ü oder „Electric Bolas" 
Während die „Laser Eyes" Blit- 
ze mit einer relativ kurzen 



dargestellten „Outline"-Buch- 
staben drehen sich nämlich um 
sich selbst, ohne daß sich da- 
bei die äußere Linie auflöst 
(klingt unheimlich kompliziert, 
daher mein Rat: Schaut's Euch 
selbst an -Ihr werdet begeistert 
sein!). 

HYSTERIA besticht sicher nicht 
durch einen besonders origi- 
nellen Handlungsablauf, wenn 
auch die Grundidee, die drei 
Level in verschiedene Zeitzo- 
nen „einzupacken" bestimmt 
nicht schlecht ist. Es muß halt 
geballert werden - nach Her- 
zenslust und besten Kräften! 
Auf die Gefahr hin, daß ich mich 
bei Euch selbst als „Primitiv- 



Reichweite sind r kann man mit 
den „Laser Arrows" schon über 
größere Distanzen schießen. 
Die „Guardian Force" baut ein 
um den Kämpfer herumschwir- 
rendes Netz aus mehreren 
Schüssen auf, und mittels des 
„Jetpack" kann man sich gar in 
die Lüfte erheben und von oben 
aus weiterschießen. Am effek- 
tivsten scheinen mir die „Elec- 
tric Bolas" zu sein, die einen 
schwer zu durchdringenden 
Kreis von Geschossen um den 
Streiter ziehen. Beachten muß 
man jedoch, daß die Energie je- 
der nachträglich gewählten 
Waffe begrenzt ist; ist die 
SchuBkraft aufgebraucht (wird 
oben rechts auf dem Monitor 
angezeigt), so muß man sich 
wieder mit der zu Beginn des 
Spiels zur Verfügung stehen- 
den Waffe, den Laserblitzen, 
begnügen. 

Im zweiten Level des Spiels, 
dem Mittelalter, bekommt man 
es mit Bogenschützen zu tun, 
die von den Türmen und Zinnen 
alter Burgen ihre Pfeile herab- 
schießen. Auch am Ende die- 
ses Levels wartet wieder das 
Monster auf den Spieler, des- 
sen Vernichtung den Zugang 
zu der letzten Zeitzone erlaubt. 
Hat man einen neuen Highsco- 
re aufgesteilt, so wird man sich 
nicht nur wegen der neuen 
Bestleistung gern in die Liste 
eintragen, sondern auch we- 
gen der Art und Weise dieser 
Zeremonie. Die in Vektorgrafik 



ling" abqualifiziere - mir hat das 
Spiel einen Heidenspaß ge- 
macht! Mich hat HYSTERIA ab- 
solut gefesselt, und ich habe 
ein ums andere Mal versucht, 
meinen Score zu verbessern. 
Grafisch wie soundmäßig ist 
das Programm übrigens exzel- 
lent. Die Kulisse des Gesche- 
hens ist unheimlich detailreich 
dargestellt; was da so alles zu 
erkennen ist, ist schon tolll Die 
Bewegungen der Figuren wir- 
ken absolut realistisch, gera- 
dezu" fantastisch hat mir der 
sehr gut gelungene Galopp der 
Pferde gefallen, Der Sound -die 
Musik ebenso wie die Kampf- 
geräusche - ist schon vom Fein- 
sten. Da fällt es wirklich schwer, 
sich für eine der beiden Optio- 
nen zu entscheiden. All das zu- 
sammen macht HYSTERIA zu 
einem Programm, das ich Euch 
nur wärmstens empfehlen 
kann. Schaut's Euch an -ich bin 
sicher, es wird Euch gefallen! 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Head Start, Sy- 
stem: C-64, Preis: Ca. 1 Mark, 
Hersteller: Bug-Byte, London, 
England. 

Frisch aufgewärmt wurde ein 
älteres Spiel, namens SCHIZO- 
FRENIA (Bewußtseinsspal- 
tung). BUG-BYTE will es nun 
unter dem Namen HEAD START 
als Low Budget Game an den 
Mann bringen, was {gleich vor- 
weg) schwerlich zu bewerk- 
stelligen sein wird. 
Die Story läßt auf jeden Fall 
noch Hoffnung aufkommen, 
Ivan Mop arbeitet als „ATA- 
GirT (Raumpfleger) bei einem 
etwas verkappten Forscher na- 
mens Bodgan Schtunk, Da Ivan 
einmal ein genauso berühmter 
Wissenschaftler wie Schtunk 
werden wi II, versucht er nachts, 
wenn er das Labor zu Putz- 
zwecken für sich allein hat, sei- 
ne eingehenden „Forschun- 
gen' 1 durchzuführen. Was er 
aber leider nicht weiß, ist, daß 
sein Vorbild einen Weg zur Du- 
plizierung von Menschen er- 
funden hat . den APD (Atomic 
Particle Doubler, Wir wollen bei 
englischen Fachausdrücken 
bleiben), 

Eines Nachts passiert dann 
das, was kommen mußte. Noch 
ein Ivan, ich will ihn Ivan 2 nen- 
nen, erblickt das Licht der Welt. 
Dieser Doppelgänger ist aber 
charakterlich gesehen das to- 
tale Gegenteil von Ivan 1. Die 



das Labor säubern. Soviel zur 
Geschichte. Doch wat nun kom- 
met, ist erschreckend: 
Das Titelbild während des La- 
dens läßt schon erahnen, was 
auf den „armen" Tester zu- 
kommt Das Spiel scheint gra- 
fisch, SID-mäßig eine 1 :1 Kopie 
eines Spieles aus dem Jahre 
1984 zu sein. Anders kann ich 
mir die Grafik (simple Sprites 
und Hintergrundgrafik) nicht 
erklären. Auch der Sound, der 
sich glücklicherweise mittels 
Taste M abschalten läßt, ist ei- 
nes Spieles des Jahres 1 987 
nicht würdig. Kurz gesagt: Pro- 
grammtechnisch keine Mei- 
sterleistung. Anders verhält es 
sich hier mit dem Spielwitz. Er 
ist erheblich höher anzusie- 
deln. Denn Ivan 2 sabotiert im- 
mer die Arbeiten von seinem 
Original, Dies ist manchmal 
schon ganz witzig und beileibe 
ganz schön schwierig. Den- 
noch läßt die Motivation auf 
Grund der miserablen Grafik 
und des verkorksten Sounds 
spürbar nach, was eigentlich 
sehr schade ist, da die Spieli- 
dee sich echt für ein gutes Spiel 
hätte verwenden lassen kön- 
nen. Vielleicht sollte Bug -Byte 
H EAD STARTnoch einmal in die 
Werkstatt zurückrufen und dort 
dem 87'er Standard anpassen. 
Dann wäre HEAD START auf 
Grund des Preises auch emp- 
fehlenswert, aber zum augen- 
blicklichen Zeitpunkt. tob 





einzige Möglichkeitsich Ivan 2 
und eine drohende Kündigung 
vom Hais zu schaffen, ist die 
Recombination Chamber. Auf 
dem langen Weg dorthin {5 Le- 
vels) muß Ivan 1 auch noch 
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Actio n Games 



Spielautomat für zu Hause 



Programm: Amegas, System: 
Amiga, Preis: Ca. 60 Mark, Her- 
steller: reLine, Hannover. 
Was macht eine kleine Softwa- 
refirma, die nicht das Geld hat, 
um die teuren Rechte von 
Spielautomaten oder von Fil- 
men zu erwerben? Richtig, sie 
programmiert trotzdem eine 
Umsetzung und bringt sie dann 
mit einem anderen Namen auf 
den Markt. So gesehen bei RE- 
LINE SOFTWARE, die eine 
Amiga-Umsetzung des nun- 
mehr schon ausgesaugten 
ßreafcoüt-Themas produziert 
haben: AMEGAS. 
Spiele dieser Art erfreuen sich 
ja momentan allergrößter Be- 
liebtheit, doch für den Amiga 



„hängt" man dann meist flu- 
chenderweise ein Leben ver- 
liert und am liebsten die Maus 
in die Ecke werfen möchte. 
Die Level sind alle ziemlich 
schwer. Zum Glück gibt es aber 
eine „Continue-Möglichkeit" 
um nach Verlust atler Leben im 
letzten erreichten Level wetter- 
zumachen- Hat man den High- 
Score übertrumpft, wird dies 
sofort in derBildmitte (übrigens 
Ausnutzung des gesamten 
PAL-Bildschirmes) angezeigt, 
und nach Spielende können 
dann die Initialen eingegeben 
werden. Leider wird die High- 
Score-Liste aber nicht abge- 
speichert. Soundmäßig gibt es 
zudem auch nichts zu meckern. 
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gibt es momentan meines Wis- 
sens nur zwei Spiele, die den- 
selben Inhalt haben, nämlich 
Impact und Demoliton. Diese 
werden von AMEGAS aber um 
Längen geschlagen, denn RE- 
LINE hat, gerade in puncto Gra- 
fik, eine fast 100%ige Umset- 
zung vom /Ir/carjo/d-Automaten 
programmiert, so daß man den 
Amiga wohl in eine Spielhalle 
stellen und mit einem Münz- 
schlitz versehen könnte, ohne 
daß jemand den Unterschied 
bemerken würde. 
Der Spielablauf selbst - er dürf- 
te mittlerweile nun jedem be- 
kannt sein - unterscheidet sich 
togischerweise nicht von all 
den anderen Programmen die- 
ser Art, und das ist eigentlich 
auch das einzige negative Fak- 
tum an diesem Spiel. Da gibt es 
wiederum die bekannten Ex- 
tras wie z. B, Schießen, Kleber, 
Vergrößerung des Schlägers 
etc., die herabfallen und, nach- 
dem man sie aufgefangen hat, 
durch Druck auf die rechte 
Maustaste aktiviert werden. Na- 
türlich wird auch der Schläger 
mit der Maus gesteuert, was ja 
die anerkannt beste Lösung ist. 
Nun lebt diese aber gefährlich, 
da (bei mir öfter geschehen) sie 
manchmal auf der Tischplatte 
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Auch sonst stimmt eigentlich 
alles an diesem Programm, so 
daß man RELINE SOFTWARE 
zu diesem Game nur gratulie- 
ren kann. Es mag ja mittlerweile 
regelrechte „Breakout- Hasser" 
geben, die mich jetzt nicht ver- 
stehen werden, aber ich kann 
AMEGAS nur jedem Amigabe- 
sitzer wärmstens empfehlen. Es 
darf wohl in keiner Sammlung 
von Amiga-Programmen feh- 
len. It's a hit! 

Michael Kohl 




Programm: Computer Hits 4, 
System: Spectrum; Preis: ca. 
35 DM f Hersteller: Beau Jolly, 
England. 

Wir nähern uns der Weih- 
nachtszeit, mit Plätzchen, Glüh- 
wein, Geschenken und - Com- 
putersoftware, Passend zum 
Fest gibt's jetzt nämlich wieder 
einige Sampler, die mit schik- 
ker Verpackung gut unters Tan- 
nenbäumchen passen. So ist 
denn auch in diesen Tagen eine 
neue Compilation von BEAU 
JOLLY erschienen, die bereits 
die vierte in dieser Reihe ist und 
folgerichtig auch COMPUTER 
HITS 4 heißt Insgesamt 12 Ga- 
mes wurden auf die Kassette 
für den Spectrum gepackt, wo- 
bei zwei als „Gratisgeschenke" 
deklariert sind (eine nette Idee 
der Werbestrategen..,). Tau- 
frisch sind sie alte nicht mehr, 
aber wie steht's mit dem Spiel- 
spaß? 

Das erste Game auf der Kasset- 
te ist BRIDE OF FRANKEN- 
STEIN, ein grafisch ziemlich 
schwaches Action-Adventure, 
bei dem sieben Ingredenzien 
gefunden werden müssen» um 
das altbekannte Monster zum 
Leben zu erwecken. 
Weiter geht's dann mit einem 
wirklich erstklassigen Game, 
nämlich CONTACTSAM CRUI- 
SE. Als Detektiv müssen Sie ei- 
nen schwierigen Fall aufklären. 

Ein Highlight auf diesem Sam- 
pler! SPINDIZZY ist schon ein 
echter Spectrum-Klassiker, 
denn hier muß man mit einer Art 
Kreisel rasant über seltsam ge- 
formte Plattformen rasen, den 
Tücken der Trägheit trotzen 
(nicht der eigenen Trägheit!) 
und auch noch einige Juwelen 
einsammeln. Programmier- 
technisch ist das Game sauber 
in Szene gesetzt, die originelle 
Spielidee tut ihr übriges. 
UCHIMATA ist meiner Meinung 
nach das schiechteste Pro- 
gramm der Sammlung» denn in 
dieser asiatischen Kampfsimu- 
lation geht die Motivation voll 
baden. 

CITY SLICKER ist dann wieder 
ein älteres Spiel, in dem es dar- 
um geht, eine Bombe zu ent- 
schärfen. Dazu müssen einige 
Teile der Entschärfungsanlage 
gefunden werden. Ein mittel- 
mäßiges Game, das man wohl 
als Vorläufer von Pjamarama, 
Everyone's a Wally, u.a. be- 
zeichnen kann. 

Das fetzte Programm auf der er- 
sten Seite ist ein weiterer To- 
phit, nämlich THE SACR ED AR- 
MOUR OF ANTIRIAD. Eine Su- 
pergrafik und eine tolle Anima- 
tion machen das Game zu ei- 
nem Genuß. Der Inhalt: tn einer 
Welt nach dem Atomkrieg muß 
unser Held einen „antiken" Ro- 
boterzusammensetzen und die 



Energiestation böser Invasoren 
vernichten. 

Auf der zweiten Seite erwartet 
uns dann zunächst DEACTI VA- 
TORS, ein schwieriges Spiel 
mit Strategie-Touch und 'ner 
Menge Action. Insgesamt fünf 
Bomben müssen entschärft 
werden, und das ist wahrlich 
keine leicht Aufgabe, Zudem 
tauchen noch einige Seltsam- 
keiten auf, wie auf dem Kopf 
stehende Räume u.a. Ein gutes 
Game. 

STARQUAKE ist dann ein ziem- 
lich witziges Labyrinthspie!, in 
dem es darum geht, sein eige- 
nes, kaputtes Raumschiff wie- 
der flottzumachen. Das Game 
ist schnell, die Grafik gut und 
die Motivation hoch. 
PYRACURSE fällt ein bißchen 
aus dem Rahmen, denn in die- 
sem „Adventure Movie" müs- 
sen Sie vier Personen steuern, 
um einen Professor in einem 
geheimnisvollen Tempel zu fin- 
den. Die Aktionen werden dabei 
überein Menü abgerufen. Auch 
bei diesem Spiel ist die Grafik 
sehr gut, der Sound sehr dünn 
und die Motivation aufgrund 
der tollen Spielidee sehr hoch. 
PULSATOR bietet als einziges 
Programm auf der Kassette ei- 
nen sehr guten 128K-Spec- 
trum-Sound, ist aber anson- 
sten nur ein schwaches Pro- 
gramm. Um aus einem Laby- 
rinth zu fliehen, müssen fünf 
Symbole gefunden werden. Ein 
langweiliges Game. 
Bei REVOLUTION ist dann wie- 
der Action angesagt, und zwar 
im Stil von Spindizzy. In jedem 
Level müssen müssen einige 
Blöcke innerhalb des Zeitlimits 
umgefärbt werden, was gar 
nicht so einfach ist. 
Auf geht's zum letzten Game, 
nämlich DANDY. Wer Gauntlet 
kennt, darf sich auf DANDY 
freuen, denn auch hier muß 
man durch verschiedene Höh- 
len laufen, Schlüssel sowie 
Kraft- und Energie punkte fin- 
den, um sich den Massen der 
Gegner zu erwehren und ins 
nächste Level zu kommen. Für 
den Spectrum ist DANDY eine 
der besseren Gat/nf/ef-Varian- 
ten. Alles in allem ist dieser 
Sampler mit Sicherheit emp- 
fehlenswert, denn fast alle 
Spiele stehen auf hohem Ni- 
veau. Einige Schwach punkte 
gibt es natürlich auch bei den 
COMPUTER HITS 4, aber die 
wird man auf jedem Sampler 
finden. Der Preis macht's, denn 
mit ca. 3 DM pro Game ist man 
bestens bedient. Philipp 
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ENDLICH! Brandneu, die Spieldisketten von 



Ab November 1987 weltweit! 



erobern die 



Sie stehen die Geschichte vom 
jeweils neuesten Band in 
Spielen voller Humor, Action, 
Spannung und Abenteuer 
dar. 
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Bei Leutnant Blueberry 
werden nur die bisher 
erschienenen Bestseller 
versoftet". 



All das mit phantastischer 
Grafik, Super Sound, 
deutscher Sprache 
und mit 
deutscher Anleitung. 



ORIGINAL MONITOR-BILDER 




ASTERIX IM MORGENLAND 

Abenteuer- und Actionsoftware 

Ein neuer Band, eine neue Software. Tausend und eine Stunde hat die Prinzessin 
Orandschade noch zu leben, wenn kein Regen auf ihr Königreich fällt. So lautet der 
Beschluß des infamen Gurus Daisayah. 

Asterix, Obeüx, Troubadix und der Zauberer Erindjah eilen auf ihrem eigenartigen fliegen- 
den Teppich herbei, um der Prinzessin beizustehen. Ein wunden/olles Abenteuer voller 
Action, das unsere Helden nach Griechenland, Persien, nach Rom, zu den Piraten und an 
viele andere wundersame Orte führt. Sie werden von diesem großen Abenteuerspiel, das 
dem Graphismus und dem Geist des Comic Strips erstaunlich getreu ist, begeistert sein. 
Mit oder ohne Joystick. 
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DAS GESPENST MIT DEN GOLDENEN KUGELN 

Abenteuer- und Actionsoftware 

Blueberry, der berühmte Cowboy aus dem Comic Strip, wird mit dem Gespenst mit den 
goldenen Kugein konfrontiert. Eine hitzige Jagd durch die Wüste, wo ihm Indianer, der 
Durst, Klapperschlangen, der Verräter Lukner auflauern, führt unseren Helden und den 
treuen Begleiter seiner Abenteuer, Jimmy Mac Clure, bis vor die Pforten einer alten 
Indianersiedlung, die verlassen liegt - oder fast . . Jn den Mulden der Trockenen Hochpla- 
teaus versteckt, wartet das Gespenst. ; ■ Sie sind Regisseur, Drehbuchautor und Schau- 
spieler in diesem großen Abenteuerspiel, in dem die Handlungsszenen mit zahlreichen 
herrlichen Graphikdarstellungen abwechseln. 
Mit oder ohne Joystick. 
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LUCKY LUKE - NITROGLYCERIN 

Actionsoftware 

Ein neuer Band, eine neue Software. 

Unser bekannter und beliebter Comicheld Lucky Luke hat die schwere Aufgabe, den Bau 

der Transcontinental zu beaufsichtigen. Mit den natürlichen Gefahren des Wilden 

Westens, in Stadt und Wüste: sowie den Fallen der Feinde konfrontiert, muß er zudem 

eine äußerst gefährliche Ware beschützen, PURES NITROGLYCERIN! 

Bei einer sehr hohen Qualität der Grafik, unterschiedlicher Gegenden und verschiedenen 

Situationen liegt die Verantwortung bei Ihnen. 

Wird Lucky Luke auch diesmal erfolgreich sein? 

Dieses ist ein echtes Abenteuer, in der Welt der Comics. 
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Bezugsquelle: 

BOMICO 

Vertriebs und Im/estitions GmbH 



Elbingerstr, 3 
6000 Frankfurt 90 
TeL (069) 706050 



Fachhandel 
Kaufhäuser 



erhältlich auf Disketten für: 
Cornmodore 64/128 und Schneider CPC 
IBM PC und Atari ST 520/1 040 



Action Games 



fesselnd von A bis 2 



Programm: Quedex System: 
C-64/128 Preis: Ca. 30 DM 
Hersteller: Thalamus. 
Mit QUEDEX hat der Program- 
mierer S. Fasoulas von Thala- 
mus ein vielfältiges Spiel ent- 
wickelt, das bestimmt nicht so 
schnell langweilig wird. Es bie- 
tet auf zehn Levels genügend 
Möglichkeiten, Geschicklich- 
keit (Kopf und Joystick) unter 



des ersten Levels bewegt man 
sich gleichmäßig über die Qua- 
drate der Bahn hinweg. Im zwei- 
ten Teil müssen Sie den Pfeilen 
folgen und dabei weiße Qua- 
drate aufheben; auch hier en- 
det die Aufgabe mit dem 
schwarzen Loch der Dunkel- 
heit Im dritten Teil sammeln sie 
ebenfalls Quadrate, müssen 
sich aber vor dem elektrischen 




Beweis zu stellen. Die Aufgabe 
des Spielers ist es, einen klei- 
nen Ball durch alle zehn Berei- 
che des Games zu manövrieren 
und dabei verschiedene Puzz- 
les zu lösen. Das Besondere 
hierbei ist, daß jeder Level in 
unterschiedliche Sub-Level 
eingeteilt ist, in denen man Auf- 
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gaben bewältigen muß. Das 
Hauptproblem bei QUEDEXist 
die Zeit, ein starker, aber nicht 
unüberwindiicherGegner. Falls 
man einen Level früherschafft, 
als die vorgegebene Zeitspan- 
ne zuläßt, dann kann man die 
verbliebene Zeit sogar in den 
nächsten Level mitnehmen. 
Das macht sich natürlich be- 
zahlt, denn, wie so oft, steigt mit 
dem Level auch der Schwierig- 
keitsgrad. Dieses Spiel ist so- 
zusagen der Inbegriff eines Ge- 
schicklichkeitsspiels, wie man 
nach einigen Ubungsrunden 
feststellen wird. Der erste Level 
besteht aus fünf Teilen. Man 
kann auch so vorgehen, daß 
man erst in andere Level vor- 
dringt; den Rest des ersten Le- 
vels muß man dann allerdings 
später beenden. Im ersten Teil 
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Meer hüten. In Teil vier passiert 
dasselbe, nur etwas schneller. 
Ziel ist wie immer das Betreten 
des schwarzen Dunkelhefts- 
lochs, in Teil fünf gibt es Pfeiler, 
die es im Slalom zu umfahren 
gilt; dabei müssen wieder Qua- 
drate aufgesammelt werden. 
Im zweiten Level sammelt man 
Schlüssel , mit denen man Tü- 
ren öffnen kann. Ein störendes 
Hindernis sind die Totenköpfe, 
die man besser vermeiden soll- 
te, wenn man ans Ziel kommen 
möchte. Besonders sollte man 
auf die unsichtbaren Schlüssel 
achten, die sich nur dann zei- 
gen, wenn man in ihre Nähe 
kommt. Suchen müssen Sie 
auch in Level drei: Bevor das 
Ziel erscheint, müssen vier ver- 
steckte Amulette aufgespürt 
werden. Im vierten Level kön- 
nen Sie sich nur nach rechts 
und nach links bewegen, an- 
sonsten sehen Sie zu, daß sie 
so schnell wie möglich die 
Rennstrecke hinter sich brin- 
gen. Die Anzahl der Sprünge, 
die man machen kann, ist be- 
grenzt, daher empfiehlt es sich, 
möglichst oft von den Fahrstüh- 
len Gebrauch zu machen. Im 
fünften Level erwartet Sie noch 
mehr Abwechslung: Der ganze 
Bereich muß mit gemusterten 
Fliesen bedeckt werden. Das 
Problem ist nur, daß sich die 
verwandelten Fliesen bei Be- 
rührung wieder in gelbe Qua- 
drate zurückverwandeln kön- 
nen. Also aufgepaßt! Danach in 
Level sechs kann man zusätzli- 
che Sprünge sammeln, kann 




aber auch durch unsichtbare 
Wesen Schaden nehmen. Ver- 
suchen Sie, das Beste daraus 
zu machen. Ein bißchen Glück 
gehört auf dieser Stufe dazu, 
Level sieben muß ganz zu Ende 
gespielt werden, bevor die 
nächste Stufe betreten werden 
kann. Im achten Level werden 
wieder vier Schlüssel aufgeho- 
ben, mit denen eine der beiden 
Türen geöffnet werden kann, 
die zum Ziel führt. Dies ist quasi 
der Geschwindigkeitslevel; nur 
mit Schnelligkeit kann man die 
Würfel zerstören. Zuletzt, in Le- 
vel zehn, wird gehüpft.Und zwar 
von einer Plattform zur näch- 
sten. Sie sind unterschiedlich 
hoch, was man an der jeweili- 
gen Grauschattierung erkennt 
Das heißt, man kann auch da- 
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Programm; Fi re power, System: 

Amiga, Preis: ca. 60 DM, Her- 
steller: Microülusions, USA 
Warum bekomme eigentlich 
immer ich die brutalen Pro- 
gramme zum Testen? Muß wohl 
an meiner Begeisterungsfähig- 
keit für Action- und Ballerspäele 
liegen. 

Halb verschlafen betrat ich ei- 
nes Morgens die Redaktions- 
räume, als mich Manfreds 
Schrei „Otti, ein Ballerspiel für 
den Amiga" aus meinen Träu- 
men riß. Auf meine Entgegnung 
„Zeig'mal" hin, drückte er mir ei- 
ne Diskette in die Hand, FIRE- 
PÖWER stand darauf zu lesen. 
„Nun gut" dachte ich mir, stürzte 
zum Computer, schaltete ihn 
ein, Kickstart rein, warten, Dis- 
kette rein, warten, u.s.w. (Das 
kennt man ja) Nach einiger Zeit 
(warum lädt der Amiga immer 
nur so lang?) erschien auf dem 
Bildschirm die Mitteilung, die 
Lautstärke voll „aufzudrehen" 
Das ließ ich mir natürlich nicht 
zweimal sagen. Genüßlich zog 
ich meinen 30-Watt-Verstärker 
hervor, ein Druck auf Power 

und der Schreck sitzt mir 

heute noch in den Knochen. Da 
kommt ein Getöse aus den 
Lautsprechern, da" denkste, Dir 
fallt die Decke auf den Kopf. Ein 
Schrei aus dem Nebenzimmer 
„Die Russen kommen!" Das 
konnte ja nur der Frank gewe- 
sen sein. Diesen alten PC-Fan 
davon zu überzeugen, daß die 
Explosionsgeräusche aus dem 
Amiga kommen, war gar nicht 
so leicht. Aber, auch ängstliche 



neben springen, wenn man 
nicht richtig guckt! Das kostet 
wieder Zeit, und Zeit ist kostbar 
in QUEDEX. Auch wer kein Fan 
von Geschicklichkeitsspielen 
ist, wird sich von QUEDEX 
überzeugen lassen und gewiß 
nicht so bald davon loskom- 
men. A.Ruuben 
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Mitmenschen lassen sich ir* 
gendwann überzeugen. 
So, nun <äber genug der dum- 
men Sprüche. Wir kommen zum 
Spiel, es wird ernst. Nachdem 
die Explosions-Örgäe abge- 
klungen war, erschien nach 
nochmals recht langer Ladezeit 
ein Menü auf dem Screeru 
Nämlich das Auswahlmenü, 
Dort kann ausgewählt werden, 
wie man denn zu spielen ge- 
denkt Als da wären: Spielerge- 
gen Spieler, Spieler gegen 
Computer und Spieler gegen 
Modem. Ja, Sie haben richtig 
gelesen! FIREPÖWER kann mit 
Hilfe eines Modems mit einem 
Partner gespielt werden! 
Im Spiel geht es darum, eine 
Fahne des Gegners zu erbeu- 
ten und in Gefangenschaft ge- 
ratene Soldaten zu befreien. Zu 
diesem Zweck hat man einen 
Panzer zur Verfügung, mit dem 
man durch die „Pampa heizt" 
und sich allerlei Gegner er- 
wehrt. Diese Idee ist zwar nicht 
neu, aber bei FIREPÖWER wur- 
de sie in besonderer Art umge- 
setzt. Die S pief Szenerie sieht 
man aus der Vogelperspektive, 
Zunächst muß man aus dem ei- 
genen Terrain herauskommen. 
Dazu kann man die vorhande- 
nen Straßen benutzen. Da die- 
se aber vermint sind, ist die 
Fahrt durchs Gelände sicherer 
Am Wegesrand stehen allerlei 
Sachen rum. Feindliche Kaser- 
nen, Geschütze und Hub- 
schrauber machen dem 
Spieler das Leben schwer. Wer 
nun aber beim Lesen dieser 
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Action Games 



Brutalo 

Programm: Airborne Ranger, 
Systen: C-64, Preis: Ca, 50 DM 
(Kass.) 3 Hersteller: Microprose, 
USA. 

„Ihre Mission: Nähern Sie sich 
den Geiseln, ohne entdeckt zu 
werden - nach erfolgreicher Be- 
freiung: Verteidigung der Gei- 
seln bis zum Eintreffen unseres 
Helikopters." 

Dies war einer von 12 (!) Aufträ- 
gen, die Sie bei AIRBORNE 
RANGER, dem neuen Spiel von 
MICROPROSE, erfüllen kön- 
nen, Und wer es jetzt noch nicht 
erraten hat: Es handelt sich hier 
um ein Kriegsspiel in bisher 
einmaliger Ausführung. 
Nachdem Sie eine der 12 Mis- 
sionen gewählt haben (das 
Spektrum reicht von Spionage, 
Sabotage, Geiselbefreiung, 
etc., bis zum Ablenkungsan- 
griff), erhalten Sie detaillierte 
Informationen über Ihren Auf- 
trag. Schon nach kurzer Zeit 
startet Ihr Flugzeug und bringt 
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Zeilen glaubt, daß es sich um 
ein normales Ballerspiel han- 
delt, der hat sich getäuscht, 
Wenn es nämlich jemals einen 
sicheren Kandidaten für die In- 
dizierung gegeben hat, dann ist 
das FIREPOWER* Sprengt man 
eine der Kasernen oder eines 
der Geschütze, darin ergreift 
die Besatzung die Flucht. Diese 
kann man nun mit dem Panzer 
verfolgen, abschießen oder 
auch „über den Haufen fahren" 
Das Ergebnis dieser Aktion: Im 
Lautsprecher ist ein „Platsch" 
zu hören, und dort, wo vorher 
ein Soldat war, ist jetzt nur noch 
ein Blutfleck zu sehen. Und da- 
für gibt es auch noch Punkte! 
Dieser Teil des „Spiels" kann 
wirklich nur noch als ge- 
schmacklos und makaber be- 
zeichnet werden! Ansonsten ist 
an dem Spiel nicht allzuviel 
auszusetzen. Bis auf die Tatsa- 
che, daß man sich festfahren 
kann. Dann kommt man weder 
vorwärts noch rückwärts weiter 
und kann nur noch darauf war- 
ten., von den Hubschraubern 
vernichtet zu werden. 
Die Grafik ist recht gut, das 
Sorolling ruckeit allerdings et- 
was, Der Sound ist in gewohn- 
ter Amiga-Manier digitalisiert 
und aus diesem Grund sehr 
gut Doch weiter mit der Spiel- 
handlung, Gleich zu Beginn 
kann man einen von drei ver- 
schiedenen Panzern auswäh- 
len. Diese unterscheiden sich 
in der Geschwindigkeit, der 
Manövrierbarkeit und in der 
Stärke der Panzerung. Auch die 
Landschaft, durch die sich der 
Spieler kämpfen muß, ist von 
Panzer zu Panzer verschieden. 
Die Anzeige des Spielfelds 
nimmt etwa zwei Drittel des 



Sie zu Ihrem Zielgebiet. Wäh- 
rend Sie das Zielgebiet über- 
fliegen, haben Sie die Möglich- 
keit, drei Versorgungsbehätter 
(mit Munition etc.) abzuwerfen. 
Hier ist es ratsam, die Behälter 
taktisch klug zu verteilen, da 
man sie später dringend benö- 
tigt. 



Jetzt ertönt ein Signal, und das 
Licht springt auf grün. Dies ist 
das Zeichen für den Airborne 
Ranger abzuspringen. Lang- 
sam gleitet er mit einem lenk- 
baren Fallschirm zu Boden. Am 
Boden angekommen, kann 
man nun einen Statusbericht 
abrufen, indem man RUN/ 




Bildschirms in Anspruch. Auf 
der rechten Seite befindet sich 
eine Statusanzeige. Dort wer- 
den die Anzahl der noch zur 
Verfügung stehenden Panzer, 
die Menge der geretteten Sol- 
daten, die Treibstoff menge, die 
Punktzahl und ein Radarschirm 
angezeigt. Wird man von feind- 
lichen Geschossen getroffen, 
dann wird zusätzlich angezeigt, 
wie viele Treffer man noch ab- 
bekommen darf. Besonders 
gefährlich sind die Minen, da 
diese schon, bei relativ großer 
Entfernung explodieren und 
den Panzer meist mit ins Ver- 
derben ziehen. Die Minen kön- 
nen übrigens nicht abgeschos- 
sen werden. Ansonsten kann 
jedoch alles, sogar die Bäume, 
durch Beschuß zerstört wer- 
den. Beim Suchen der feindli- 
chen Basis darf man sich nicht 
zuviel Zeit nehmen, da man 
dann geortet und von den Hub- 
schraubern angegriffen wird. 
Außerdem läßt man bei seinen 
Streifzügen die eigene Basis 
schutzlos zurück. Ein willkom- 
menes Ziel für feindliche An- 
griffe! Aber nicht nur auf die An- 
griffe muß geachtet werden. 
Auch den Treibstoffvorrat sollte 
man ständig im Auge behalten. 
„Nachtanken" kann man durch 
Sprengen eines Treibstoffde- 
Dots {komische Art zu tanken), 
st die Fahne erbeutet und sind 
die Soldaten gerettet, dann 
muß man so schnei) wie irgend 
möglich zur eigenen Basis zu* 
rück, Ist der eigene Panzer zer- 
stört worden, dann braucht 
man glücklicherweise nicht von 
vorn zu beginnen. Zwar befin- 
det man sich wieder in dereige- 
nen Basis, die Zerstörungen, 
die man angerichtet hat, blei- 



ben aber weiterhin vorhanden. 
Dies läßt einen Frust wie bei an- 
deren Spielen, bei denen man 
immer wieder neu beginnen 
muß, erst gar nicht aufkommen. 
Das Spiel FIREPOWER ist sehr 
komplex, und man könnte noch 
einige Zeilen füllen. Da ich aber 
einem potentiellen Käufer nicht 
die Spannung nehmen will, las- 
se ich es hiermit gut sein. 

Fassen wir zusammen: Die 
Grafik ist gut, der Sound eben- 
falls. Beim Scrolling hätte man 
noch etwas tun können, um es 
zu verbessern. Bei der Motiva- 
tion eine Note zu geben ist 
schwierig, da das Programm 
mit Sicherheit sehr brutal ist 
und in Kinderhänden nichts zu 
suchen hat. Wer mit genügend 
geistigem Abstand an die „Sa- 
che rangeht" der kann sicher 
seinen „Spaß" haben, Pazifi- 
sten sollten aber einen großen 
Bogen um FIREPOWER ma- 
chen. Ich möchte an dieser 
Steile nicht schon wieder auf 
dem Thema Indizierungen her- 
umreiten, bin mir aber ziemlich 
Sicher, daß FIREPOWER bald 
auf der Liste auftauchen wird. 
Uns, die wir durch unsere tägli- 
chen Spielerfahrungen abge- 
klärt sind, hat es jedenfalls 
Spaß gemacht. Aber das ist et- 
was, was jeder mit sich selbst 
ausmachen muß! 

Ottfried Schmidt 
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STOP drückt.Es erscheint eine 
Karte des Zielgebietes, die man 
scrollen kann. Außerdem erhält 
man eine Übersicht seiner Be- 
waffnung und anderer Dinge. 
Als dawären: 4 Magazine für Ih- 
re MP, 3 Handgranaten, eine 
Minirakete, eine Zeitbombe 
und ein Erste-Hilfe-Satz. Die- 
selbe Ausrüstung findet man 
jeweils in den vorher abgewor- 
fenen Versorgungsbehältern. 
Nachdem man sich auf der Kar- 
te orientiert hat, versucht man 
nun, an sein Ziel zu gelangen. 
Doch Hindernisse, wie feindli- 
che Soldaten, Minenfelder, 
Sperren, Wassergräben, Bun- 
ker und ähnliches, erschweren 
die Erfüllung des Auftrages er- 
heblich. Während der Kampf- 
handlungen wird in der oberen 
linken Bildschirmecke ein Sta- 
tus über die verbleibende Zeit, 
die augenblickliche Bewaff- 
nung {und deren Menge) und 
den Grad der Verwundungen 
angezeigt. Falls es mal brenzlig 
wird, kann man auch über den 
Boden robben, oder sich nach 
einem Treffer mit dem Erste- 
Hilfe-Satz versorgen. Sollte 
man den Auftrag erfolgreich 
gelöst haben, bewegt man sich 
zu einem gekennzeichneten 
Treffpunkt, wo man von einem 
Hubschrauber abgeholt wird. 
Als Lohn warten auf Sie: Beför- 
derungen und später auch mal 
Orden, denn das Programm 
speichert Ihren Spielstand ab, 
und solange Sie einen Auftrag 
lebend überstanden haben, 
können Sie Ihre Spielfigur zu 
einem späteren Zeitpunkt wie- 
derbenutzen. 

Zur Ausführung des Spieles 
kann man sagen, daß es rund- 
herum gelungen ist. Besonders 
die Grafik ist gut, da manchmal 
elastische Effekte auftreten. 
Der Sound begleitet die Hand- 
lung auf einfache, aber realisti- 
sche Weise. Die Spielmotiva- 
tion Ist besonders hoch, be- 
dingt durch die Anzahl der Mis- 
sionen, die man in ihrem 
Schwierigkeitsgrad verändern 
kann. Bleibt noch zu sagen: 
Wer diesen Spielinhalt mit sei- 
nem Gewissen vereinbaren 
kann, kann es auf jeden Fall 
kaufen!. t UP 
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Action Games 



Programm: Western Games, 
System: Amiga, C-64, Schnei- 
der, Preis: ca. 40,- DM, Herstel- 
ler: Magic Bytes 

„Sattelt die Hühner, wir reiten 
nach Mexiko die Sonne put- 
zen!" Endlich ist es soweit: We- 
stern Games von Magic Bytes 
ist auf den Markt der Software- 
Spiele eingezogen. Sarn Tottel, 
die Figur, die Sie durch das 
Spiel begleiten wird, bringt Ih- 
nen den Wilden Westen in die 
gute Stube, Jedoch erzählt der 
alte Cowboy Sam nicht von 
Schießereien, Banküberfällen 
oder Indianerkriegen, sondern 
von den lustigen Spielchen, die 
zum Zeitvertreib der hartgesot- 
tenen Cowboys zählten. Neben 
Biertrinken und Pokern ließen 
sich diese Burschen oft noch 
andere Sachen einfallen, wenn 
sie sich im Safoon trafen, oder 
auf der Ranch die arbeitslose 
Zeit überbrückten. Sie sind nun 
ein Neuankömmling in derWe- 
stern-Stadt, der sich in sechs 
Disziplinen gegen einen Ein- 
heimischen behaupten muß, 
um in der kleinen Gemeinde 
aufgenommen zu werden. 
Als blonder Jüngling treffen Sie 
sich zu Beginn mit Ihrem Geg- 
ner im Safoon, wo schon der er- 
ste Wettstreit vorbereitet ist. 



Let's Go West! 



zwischenzeitlich einschläft, 
dann können Sie mit Hilfe des 
Feuerknopfs mit der linken 
Hand an den Tisch greifen und 
sie so als willkommene Stütze 
einsetzen. Erwischt Sie Fred 
dabei, haben Sie die Runde 
verloren. Insgesamt müssen 
drei Runden gewonnen wer- 
den, ehe man das Armdrücken 
für sich entschieden hat. So- 
lang der Schiedsrichter seine 
Augen offen hält, sammeln Sie 
Kraft, indem Sie auf den mittle- 
ren Arm am oberen Bildschirm- 
rand achten, und immer dann 
den Joystick nach hinten zie- 
hen, wenn die Muskeln das 
größte Ausmaß erreicht haben. 
Strengen Sie sich also an, 
sonst schreien Sie durch den 
ganzen Saloon, weil Sie mit der 
Hand in die Kerze gekommen 
sind. Noch einen kleiner Tip: 
Sollte der Gegner kurz vor der 
Niederlage stehen, kann das 
Ratteln mit dem Joystick sehr 
nützlich sein. 

Im zweiten Wettbewerb wird ei- 
ne weitere typische Cowboy- 
Eigenschaft unter die Lupe ge- 
nommen. Ihre Schießkunst ist 





Das erste, was die Saloon- 
Gesellschaft natürlich interes- 
siert; Was hat der Neue in den 
Armen? Nichts eignet sich da 
besser als Armdrücken. Aller- 
dings kommt es hier nicht allein 
auf die Kraft an, denn schum- 
meln kann man auch. Nur darf 
man sich dabei nicht vom lan- 
gen Fred, der den Schiedsrich- 
ter macht, erwischen lassen. 
Die restlichen Zuschauer amü- 
sieren sich höchstens, wenn ei- 
ner durch Beschiß gewinnt. 
Passen Sie also auf, wenn Fred 




diesmal gefragt, Allerdings 
nicht im direkten Duell auf der 
Straße, sondern beim Bier- 
schießen im Saloon. Zwei junge 
Burschen bayrischer Abstam- 
mung {erkennbar an den Le- 
derhosen) werden dafür range- 
zogen und halten die Ziele. Sie 
müssen nun satte fünf Mal hin- 
tereinander schneller treffen 
als Ihr Kontrahent. Dazu gehört 
schon eine gewisse Nerven- 
stärke, da die Ziele auch immer 
kleiner werden. Sollten Sie 
nämlich zu früh ziehen (bevor 
derWirt das Startzeichen gege- 
ben hat), bekommen Sie das 
große Herzflattern. Sprich, das 
Zielkreuz zittert hin und her. 
Ganz coole Typen können so- 
gar ein wenig spekulieren. 
Denn wenn man noch nicht ge- 
zogen hat und der Gegner vor- 
bei schießt, kann man in Ruhe 
anlegen. Was nicht heißen soll, 
daß man jetzt unendlich viel 
Zeit hat. Übrigens kann man 
sich auch noch ein paar Bonus- 



punkte erschießen, indem man 
des Gegners Bierhalter an den 
Arm schießt und der das Glas 
fallen läßt. Den Revolver ziehen 
Sie, indem Sie den Joystick zu 
der Seite drücken, wo Ihr Geg- 
ner steht. Erscheint dann das 
Zielkreuz, müssen Sie 
schnellstmöglich das Ziel an- 
peilen und den Feuerknopf 
drücken. 

Was ein echter Cowboy ist, der 
hat natürlich seinen Priem in 
der Hosentasche. Um den gu- 
ten alten Kautabak geht es 
nämlich im nächsten Spiel. 
Beim Priemspucken muß jetzt 
der „Eumel" im gegnerischen 
Töpfchen landen, welches vor 
jedem Spieler auf dem Boden 
steht. Hat ein Spieler dreimal in 
des Gegners Spucknapf ge- 
troffen, hat er diese Disziplin für 
sich entschieden. Das hört sich 
leichteran,alses in Wirklichkeit 
ist. Nach dem Motto „Übung 
macht den Meister" muß man 
folgendermaßen vorgehen: In 
der oberen Bildschirmecke 
sieht man seinen Priem, von 
dem man mit Joystick nach 
vorn ein Stück abbeißt. Aller- 
dings sollte dies nicht zu groß 
sein, da kleine Klümpchen wei- 
ter fliegen. Mit Links-Rechts- 
Bewegungen des Joysticks 
kaut man das Priemstück. Hier- 
bei müssen Sie darauf achten, 
daß Sie nur solange kauen, bis 
die Priemfläche wieder kom- 
plett braun ist. Zuviel oder zu- 
wenig Kauen führt zum Ver- 
schlucken, und alles beginnt 
wieder von vorn. Haben Sie fer- 
tig gekaut, drücken Sie den 
Joystick wieder kurz nach vorn. 
Jetzt müssen Sie den Winkel 
bestimmen, indem Sie den Joy- 
stick nach hinten ziehen. So- 
bald Sie den Joystick wieder in 
die Ausgangsstellung bringen, 
können Sie keine Korrekturen 
mehr vornehmen. Lediglich die 
Spuck-Power kann noch mit 
dem Feuerknopf bestimmt wer- 
den. Etwas gemein, aberdurch- 
aus legitim, ist das Anspucken 
des Gegners. Treffen Sie ihn ins 
Gesicht, verschluckt sich der 
arme Kerl. Trinken wiralso noch 
einen kleinen Schluck Zielwas- 
ser. 

Die Stimmung steigt, und so 
langsam kennt keiner mehr 




Hemmungen. Die darf man 
beim nächsten Spiel auf gar 
keinen Fall haben. Tanzen ist 
jetzt angesagt. Ein gut gebau- 
tes Barmädchen stehtoben auf 
der Bühne und tanzt den bei- 
den Spielern zu den Klavier- 
klängen von Joe etwas vor. Ach- 
ten Sie bei derTänzerin genau- 
stens auf die Bewegungen und 
nicht auf das, was sich unter 
dem Rock befindet, denn Sie 
müssen diese Tanzschritte im 
Anschluß nachvollziehen kön- 
nen. Gelingt es Ihnen nicht, be- 
kommt Joe eins auf die Mütze 
(Glatze), und Sie müssen ihm 
ein Bier ausgeben, damit er 
weiterspielt. Leider haben Sie 
beim Wirt nur drei Bier Kredit 
danach ist das Spiel verloren. 
Na dann, schwingen Sie mal 
das Tanzbein. 




Zur nächsten Disziplin bege- 
ben wir uns auf's Land, bzw. auf 
eine Farm im Herzen von Mutter 
Natur. Jetzt dürfen Sie an Zitzen 
spielen. Die Kuh wartet form lieh 
darauf, von Ihnen gemolken zu 
werden. Wer von den beiden 
Spielern sein Eimerchen als er- 
ster voll hat, ist der Sieger in 
dieser Runde. Abgesehen da- 
von, daß die Steuerung beim 
Kuhmelken recht schwierig ist, 



14 



c16chris 



12/87 




Action Games 



bereitet es echte Probleme, den 
Eimer randvoll zu bekommen. 
Denn auch hier schläft der 
Schiedsrichter gelegentlich 
ein, was die Möglichkeit des 
Schummeins einräumt. Den 
Joystick von oben links nach 
oben rechts, und schon stoßen 
Sie dem Gegner den Ellenbo- 
gen in die Rippen. Dieser er- 
schrickt und tritt gegen seinen 
Eimer. Wird man bei diesem 
Spiel beim Betuppen erwischt, 
hat es sehr harte Konsequen- 
zen. Das Spiel ist dann zugun- 
sten des Gegners beendet. 
Zu guter Letzt wird noch für eine 
Grundlage für die anschließen- 
de Feier gesorgt. Heute gibt es 
Bohnensuppe beim Wettessen 
zu löffeln. Hierbei kann ohne 
schlechtes Gewissen beschis- 
sen werden, da der Gegner eine 
Ausweichmöglichkeit hat. Dies 
sieht folgendermaßen aus. Je- 
der schaufelt die Suppe so 
schnell wie möglich in sich rein. 
Hat der Spieler den Löffel erst 
einmal zum Mund balanciert, 
kann er die Kost gut durch- 
kauen oder direkt runter- 
schlucken. Beides hat seine 
Vor- und Nachteile. Schluckt 
man direkt, kann der Gegner 
mit einem Tritt nicht bewirken, 
daß man sich verschluckt und 
rülpst. Jedoch wird der Bauch 
immer dicker, so daß irgend- 
wann eine zwangsläufige 
Rülps-Pause eingelegt werden 
muß. Kaut man erst gut durch, 
wird die Wampe zwar nicht dik- 
ker, aber der Gegner kann mit 
einem Tritt unterm Tisch dafür 
sorgen, daß man sich ver- 
schluckt. Dieser Attacke kann 
man mit einem Zurückziehen 
des Beines geschickt auswei- 
chen, so daß sich die fiese Ab- 
sicht als Bumerang erweist. 




Jetzt verschluckt sich nämlich 
der Angreifer. 

Sind die Töpfe endlich leer, 
stellen sich alle Beteiligten zu 
einem Foto zurecht. Sam Tottel 
hebt dann den Arm des Sie- 
gers, was auf einem abschlie- 
ßenden Foto festgehalten wird. 
Anschließend kann die Bevöl- 
kerung der Western-Stadt zur 
Feier übergehen. 
Insgesamt bleibt festzuhalten, 
daß sich Western-Games als 
deutsches Produkt prima zwi- 
schen den Spielen wie Winter 
Games, California Games usw. 
einreiht, ohne die verschiede- 
nen Anlagen der Spiele verglei- 
chen zu wollen. Allerdings mit 
dem kleinen Unterschied, daß 
sich die Spielfigur bei Western- 
Games wesentlich weniger be- 



wegt, als bei den anderen ge- 
nannten Spielen. Das ändert 
aber nichts an der Tatsache, 
daß dieses Spiel sehrviel Freu- 
de bereiten kann. Die Grafiken 
sind wirklich toll, und auch der 
Sound bringt eine echte Sa- 
loon-Atmosphäre mit. Lediglich 
die Steuerung könnte insge- 
samt etwas einfacher sein. Es 
bedarf schon einiger Übung im 
richtigen Moment, die richtige 
Joystick-Bewegung zu ma- 
chen. Ein wenig Geduld muß 
man da schon mitbringen, "will 
man die Disziplinen beherr- 
schen. Damit ist natürlich das 
Problem, einen gleichwertigen 
Partner zu finden, nicht außer 
acht zu lassen. Wenngleich der 
letzte Satz auf alle Spiele mit ei- 
ner etwas schwierigeren Steu- 
erung zutrifft. Womit auch ge- 
sagt sei, daß das Spiel mit zwei 
gleichwertigen Spielern noch 
mehr Spaß mit sich bringt, als 
wenn man gegen den Compu- 
ter spielt. 

Der Preis für dieses Spiel ist mit 
Sicherheit gut, was einen Kauf 
durchaus rechtfertigt. Kurz um: 
„Echt gut, ey!" 

Ein Schneider-Freak dazu: 

WESTERN GAMES heißt der ul- 
kige Sport- Spiel-Spaß für den 
Schneider CPC, der den 
Spieler in den Wilden Westen 
versetzt. Als Spieler von We- 
stern Games hat man Schlim- 
mes durchzustehen: 
Müde in einem kleinen ver- 
träumten Städtchen angekom- 
men, ist man gerade dabei, sich 
eine Bleibe zu suchen, als 
plötzlich ein kleiner trotteliger 
Cowboy-Opa namens Tottle 
auf einen zukommt und grunzt, 
man solle sich fertig machen für 
den Kampf im Saloon. „Was für 
ein Kampf?" fragt sich der ah- 
nungslose Spieler. Tottle ent- 
gegnet: „Nun, bei uns hier im 
Westen, muß jeder, der neu in 
der Stadt ist, ein paar kleine 
Proben bestehen und zeigen, 
daß er ein echter Kerl ist. Diese 
Probe gibt es bei uns schon, so 
lange ich hier lebe, Yeah, wir alle 
hier haben schon mitgespielt, 
und unser Bester, MacSlow, 
das alte Haus, tritt gegen dich 
an." 

Nach dieser witzigen Hinter- 
grundstory aus der Anleitung 
beginnt der Ernst des Western- 
lebens. Zuerst einmal braucht 
der wissensdurstige CPC noch 
einige Angabenvon Ihnen, Sind 
Sie allein oder zu zweit in den 
wilden Westen gereist? Haben 
Sie nämlich einen Begleiter, 
wird dieser bei den skurrilen 
Westernspielchen gegen Sie 
antreten. Sind Sie solo, stehen 
Sie MacSlow gegenüber, der 
selbstverständlich vom Com- 
puter gesteuert wird. Damit 
aber nicht genug, dem Compu- 
ter brennt es auf der Seele, ob 
Sie so draufgängerisch sind 



und alle Spiele durchspielen, 
oder ob Sie erst einmal kleine 
Brötchen backen und sich auf 
ein paar konzentrieren, Wenn 
Sie jetzt noch einen Namen ein- 
gegeben haben, hat der CPC 
Erbarmen und läßt Sie endlch 
spielen. 

Beim Bierschießen hat man 
zwei drollige Cowboys dazu 
verdonnert, mit ruhiger Hand 
jeweils einen Bierkrug zu hal- 
ten. Die beiden Saloonsportler 
warten, bis der Barmann, der 
sich hinter der Theke ver- 
schanzt hat, das Startzeichen 
gibt. Zwei klopfende Herzen 
zeigen die Nervosität der Spie- 
ler an, welche sich auf die Ziel- 
sicherheit auswirkt, was wie- 
derum schlecht für die beiden 
Spezies ist, welche die Bierkrü- 



kann man sich gleich in den 
nächsten Disziplin profilieren. 
Einem hübschen Westerngirl 
müssen hier mit dem Joystick 
Tanzbewegungen im Takt nach- 
geahmt werden. 

In der vorletzten Disziplin ha- 
ben die Jungs doch tatsächlich 
zwei Kühe mit angeschleppt. 
Diese müssen in einem span- 
nenden Wettkampf gemolken 
werden. Das sich im Takt wie- 
gende Euter veranlaßt den 
Spieler, die Bewegung mit dem 
Joystick nachzuahmen. Wäh- 
rend des Wettmelkens ist es so- 
gar möglich, den Gegner mit ei- 
nem Ellbogenstoß aus dem 
Takt zu bringen. Aber lassen sie 
das bloß nicht den Schieds- 
richtersehen! 




ge halten müssen. Um die Dis- 
ziplin zu gewinnen, muß man 
fünfmal schneller mit dem Re- 
volver die Bierkrüge zerschos- 
sen haben als der Gegner 




In der dritten Disziplin versu- 
chen sich die durchtrainierten 
Westernsportler im Weitspuk- 
ken. Hierfür muß man ein Stück 
Kautabak abbeißen (Joystick 
nach oben), dann wird der Ta- 
bak durch schnelles Rütteln 
des Joysticks durchgekaut. 
Nach Beenden des Kauvor- 
gangs, bestimmt man den 
Spuckwinkel und die Spuck- 
stärke, und dann fliegt der Ta- 
bak durch den Raum. Wer am 
weitesten gespuckt hat, ist Ge- 
winner. Wenn man Meister im 
Weitspucken geworden ist, 



Kommen wir zur Bewertung: 
Der Käufer von WESTERN-GA- 
MES bekommt für sein Geld 
sehr viel Spielspaß geboten. 
Die teilweise animierten Hinter- 
grundgrafiken und die Aktio- 
nen der Wildwestsportler sind 
grafisch hervorragend. Der 
Spielablauf ist aufgrund der 
originellen Disziplin sehr ab- 
wechslungsreich. WESTERN 
GAMES' Spielidee hält sich 
zwar sehr an die Grundidee der 
Sportwettkampfspiele, aber die 
Disziplinen sind so einzigartig, 
daß sich das nicht weiterauf die 
Bewertung auswirkt. WE- 
STERN GAMES ist ein Super- 
spiel, das garantiert wie die 
letzten MICRO-PARTNER-Pro- 
dukte, Werner und Mission Ele- 
vator, ein Superhit wird. 
Thomas Carsten 

Brandt Borgmeier 

Schneider 
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Action Games 



Programm: Black Magic, Sy- 
stem: C-64/1 28, Preis: Kasset- 
te ca. 34 Mark, Diskette 50 
Mark, Hersteller: Datasoft, 
England. 

Die richtige Mischung zwi- 
schen Action und Adventure 
bietet BLACK MAGIC, ein ab- 
wechslungsreiches Spiel aus 
dem Hause DATASOFT, das ein 
wenig an Ghosts 'n Goblinsvon 
ELITE erinnert. 

Um sich in die schwierige Lage 
des Zauberlehrlings versetzen 
zu können, sollte man sich erst 
einmal mit der märchenhaften 
Vorgeschichte seiner Mission 
befassen: \for langer, langer 



Zauberlehrling im Stress 




f, in *ii iti»»» 

t HITJI i 



HB 



Zeit herrschte in einem wun- 
derschönen Land der König 
Tau raus, unterstützt von Ana- 
kar, dem Weisen. Eines Tages 
kam der böse Zahgrim, verwü- 
stete das Land und zerstörte al- 
le Zauberbücher. Unter Zah- 



gratns Tyrannei wurde auch der 
letzte gute Zauberer von Dämo- 
nen getötet. Seih Zauberlehr- 
ling kenntalleGeheimnisseder 
Zauberkunst und hat nun die 
Aufgabe, Schritt für Schritt das 
Königreich von Zahgram und 
seinen dämonischen Unterta- 
nen zu befreien. Also schlüpfe 
ich jetzt in die Rolle eines Zau- 
berers. Anakar, der Weise, ist 
versteinert worden, und seine 
sechs Magischen Augen liegen 
im ganzen Land verstreut her- 
um. Klar, daß ich die sechs Au- 
gen sammeln und zur Steinsta- 
tue des Anakar zurückbringen 
muß. 

Auf einem Pergament habe ich 
die Landkarte von MariGold ge- 
funden, auf der ich jedes gefun- 
dene Auge eintragen kann. Die 
Grafik des Spiels ist mittelmä- 
ßig, dafür ist sie sehr abwechs- 
lungsreich. Der Zauberlehrling 
kann sich überdie braunen Hü- 
gel und grünen Wiesen nach 
oben, unten, rechts und links 
bewegen. Auf die Hügel gelangt 



er mit Hilfe von gelben Leitern. 
Auf derReise durchs Land kann 
und muß man Hähnchen, Äpfel, 
Bananen oderTomaten zu sich 
nehmen. Erstens erhält das die 
Gesundheit, und zweitens sind 
Fressalien eine Art Beste- 
chungsgabe für die gefräßigen 
Trolle, die ihn sonst verfluchen. 
Mehrmals verflucht, hat es sich 
ausgezaubert. Das kann man 
aber leicht verhindern; beson- 
ders verhängnisvoll sind dage- 
gen die zahlreichen Dämonen 
und Geister, die oft sogar zu 
zweit anrücken. Die todesspuk- 
kenden Pflanzen sollte man 
auch nicht unterschätzen. Zum 
Glück habe ich als Zauberlehr- 
ling eine Menge Pfeile zur Ver- 
fügung, mit denen ich meine 
Gegner umnieten kann (im Lau- 
fen Feuerknopf drücken). 
Im übrigen kann ich mich duk- 
ken (Joystick nach unten) oder 
springen (Joystick nach oben). 
Falls ich genug Nahrung aufge- 
nommen habe (indem ich ein- 
fach über die Tomate oder der- 



gleichen hinweglaufe) und mir 
ein Troll begegnet, frißt er sich 
voll und verschont mich mit sei- 
nen bösen Wünschen. Das 
Dumme Ist nur, daß ich dann 
gar nichts mehr zu essen habe. 
Bevor man also bei weiteren 
Aktivitäten ganz vom Fleisch 
fällt, sollte man erstmal wieder 
kräftig spachteln. Nach einiger 
Zeit der Übung gelingt es mir 
endlich, mit meinem ersten Ma- 
gischen Auge unterm Arm in 
die nächste Ebene zu gelan- 
gen. Kleiner Tip für die Appren- 
tice-Ebene: Erst nach links bis 
zur Leiter laufen, dann auf dem 
Hügel weiter nach links gehen 
und etwas essen und dann 
gleich zurück nach rechts auf 
dem Hügel, wo ganz am Rand 
das erste Magische Auge war- 
tet. Man nimmt es auf, indem 
man den Feuerknopf drückt. 
Mit ein wenig Gluck schafft man 
es, über den Friedhof zu rasen, 
auf dem sich naturgemäß sehr 
wenige Nahrungsmittel befin- 
den. 

Aber was wäre ein Zauberlehr- 
ling ohne Zauberworte? Im 
Stillstand drückt man den 
Feuerknopf, und es erscheint 
eine Aufforderung, sich einen 



Denisstraße 45, 8500 Nürnberg 80, Tel. 09 11 / 28 82 86 



RAM -Music- Machine für Spectrum .... 159,90 DM 
RAM-Print für Spectrum . . . 119,90 DM 
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IM I FT7TER MINUTE für C-64 



«■■ -S3fe 



Mister Weems 
Last Wission 
Ram DI5K Pack 
Fligftl Sim. 11 
Tai -Fan 
Dp Perisoope . 
Livingstane . 

Hollywood Potof Cass] 29,flD U. ^ 
Afmageddon Man . 

RedL.E=,D. ... 
Implosion . . . 
Evening Star 
Game over 
P<R.2 



(Cass) 20,90/pßH ^. 90 

Cass) 29.90V(Oi$k} 39,90 

(Diskl 39.90 

(Disk) 59,90 
(Cass) '25$* 



(Disk) 59,90 

(Ca&s) 29,90 

' (Cass) 29,90,'tDisk) 39,90 

{Cass] 29,90ipsk) 39,90 

Cassl 29.90/(Disk) 39,90 

' (CassigS,90V(D'Sti3 5 - 9fl 



■ ■ 



■ ■ ■ 



Römer 
Afmourdillo . . ■ ■ 
Bubble Bobble 
Death Wlsh. . — 
Elite (deutsch) 
Exolon . 
Field ot Fire 
Indiana Jones 
lntro to Basic , 

Mask ..-■ — - ■ ■ 

P Sri. Handb. Maradonna . 

Tile-upl . . ■ - ■ 
River Ftatö 
Shanghai 
SülomoiVs Key . 
StissSip&Co. 
Summer Goid 
Tank — 



(Cass) 29.WDisK} 39,90 
.... .(Cass) ■' 



9,90 
(Cass) 25,90 
(Cass) 29,90 
(Cass) 49.3G 
{Cass) 29,90 
(Cass) 29,90 
(Cass) 25,90 
(Cass) 9,90 
[Cass} 25,90 
(Cass) 25,90 
(Cass) 29,90/[Oisk) 39,90 
k (Cass) 9,90 

(Cass) 29,90 
. (Cass) 25,90 
(Cass) 29,90/(DIsk) 39,90 
(Cass) 29,90 

(Cass) 29,90'psk) 39^0 



. (Cass} 9,90 
(Cass) 29.90/psk) 39.90 
Cass) 29,9Q/p5k) 39,90 
1 (Disk) 39.90 

(Disk) 49,90 
(Disk] 39,90 
(Disk) 69,90 
(Disk) 39,90 
(Disk) 59,90 
(Disk) 59,90 
(Disk) 49,90 
(DisW 59.90 
(Disk) 69,90 



Vampire 
X- 15 Alpha. . 
Road Bunner 
Cent Urions 
Dession in Desseri 

Gato 

Getiysbu^g.. , 

Lucas tilm Coropelaiion 

Moebius ... 

The Guild oof Thieves 

The Quill . 

Thunder Shopper 

Wishbringer 

Triv 

Trivial Pursuil Young . . ■ ■ ■ c 

Trivial Pursuit Genus tCass} 45,9ü/psk) bs,au 



IN UAEÜ&R^ 
MlHinE «r Spectrum 



Star Games 
Last Mission 

pi B 2 • ■ ■ " ■ 
Mf Weems . ■ ■ ■ ■ 

-r^e Tube ■ ■ - ■ ■ 
Stde Wrzß 

til 



Ä*w 



. . - 



,1* 



TlNlE TRAX 

| 1 1* 1 " 11 " Zeitzonen mus- 

se n Sie aktionsg \v ._ 

bestehen-- rJS^iichkeiten;- 






3 1/2 

3,90 



f S »n ASM 7/86 
Jar C-64 {Cass) 
für Spectrum 



9,90 
9,90 



Utilities für den 
Spectrum 

H1S0FT Pascal mit deutscher Anleitung 99 r 9Ü 



MULTIFACE (neue Versionen) 

Sicherungskopien von jedem Programm das in 
Ihren Computer geladen wurde; - kopiert auf 
Disk oder (beinahe) jedes andere anschiießbare 
Speichermedium. Einfach ansteckbar; - mit aus- 
führlicher Anleitung. 

MULTIFACE ONE 
für Spectrum 48K&128K - - ■ 169,90 

MULTIFACE TWO 
für Schneider 664,464,6128 , 169,90 



HIS0FT Pascal f. Discovery (deutsch) 

HtSOFT Devpac (Assembler &Disassembler) 

HIS0FT Devpac f. Discovery auf Disk 

HIS0FT Basic-Compiler neu! 

HISOFT C-Compiler 

HISOF Colt-Compiler (deutsch) : 

BETA-BASIC (deutsch) für Cass & Microdrive 

BETA-BASIC (deutsch) für Discovery 

LASER-BASIC von Ocean-Software 

LASER-COMPILER von Ocean Software . . . 
LASER GENIUS von Ocean Software ...... 

MF-Print : - 

llc ttI ILci ..■.,.■--■-..■' , , + 

Supadrtve 



i 1 ■ > t - 



129,90 
. 59,90 
. 69,90 
. 79 r 90 
. 99,90 
: 59,90 
. 59,90 
. 59,90 
. 29,90 
. 39,90 
. 39,90 
.29,90 
. 49,90 
. 39,90 



E^ening Star 

High Fronte -- ■ -< 
i m p^s^on . ■ 

^f an Conquerer .---_■ 
Bescue ■ >> ■■■■.,,. 

Super Spfim _ 

Ä S aU Leopard 



90 

25,90 

?_5,90 
25,90 
Z5.ÖO 
29,90 

29,90 

25,90 
' Z5 f 90 

25.90 
26,90 

' 35,90 
29,00 

25,90 

9,90 

25,90 

19,90 

9,90 

19,90 

24,90 

■■ 19,90 

' £5^90 

25,90 

' 25,90 
29,90 



SUPERTITEL 

zu Superpreisen 

von Micro-Gen die Topseiler. 



•^ W «t?Äts n 31) 
Screens (Test in Abwi \p<v ^ QQ 

tu r Spectrum.--- ■■ 24i9 o 

fö r Schneider Disk, ■ g gc 

für Schneider (Cass) 

QT&INLESS STEEL 

mit Fast-Scroll (Test in acjiv ^ g 

für Spectrum ••..,"'.' . . . 24.S 
für Schneider DisK) 1Q £ 

für Schneider (Uassj 



C^oJo l ass > 29,9rj/(Drs)() 3g i90 

JSLPan - - (Cass) 39 '90 

[Disk] 3S an 



GWNN .... 

Thrust . . . 

unga 

Futurs Knfght 
Fourgreat Games 
Je| Set WiJfy ff 
Video Meanfes 
Pin Point .... 
PanF'c PenquJn ." " 
Speed King 
Steve Davis Snooker 
Video Poker 
Kung Fu Krd 
Thai Bcxing 
Winter Ofymppcs 
Banöits at Zero 
Sombjack 

A.C.E "" 

Jet Set WiWy 



- ■ 9,90 
■ 9,90 
- 9,90 
25.90 
15,90 
28,9Q 

9,90 

■ 19 P 90 

9 f 90 

9,90 

29,90 

9.90 
T9.9Q 

13,90 

27,90 

M,90 
29,90 
35,90 
28,90 



CM 6 Software 



Games Pack j 
Games PacK \[ 
Dorks Difemma . 
F. Manager 
Rescue on Zy\on 
Right 015 

5 Star Games . '_ 

^ie ar Kung Fu 
Protect Nova . 

Sports 4 [ 

Oefence 16 

Jnternatfonai Karate ' ' 29 90 

Oassics 3 . 

Hit Pack .'."'' 

Computer Hits 3 
ForrnuJa One 
Fteturn of Rockman 
Wimblecfon 



T9 ? 90 
19,90 

T9.9Q 

54,90 
19,90 

14,90 
29,90 

29,90 

24,90 
24 r 90 

24,90 



27,90 
29,90 

37,90 
9,90 
9,90 

29,90 



Aliens UK . ., 
Winter Events . 

Kikstarr .... 
Stfeet Ofympics 
Frank Brunos Soxinq 
Varmit . y 

J-a^erzprie 
ÖMX Racer 
Guzzler 
Scooby Uoo 

World Cop Carnival 

Hektrc 

Kane .... ['/.]'*" 

Squrrm . . 

Oirty Den 

Summer Events 
Zip 



t9,S 

■ 24,< 

M 

. 9,Q 
19,9 

. 9,9 

24 : 9 

9 r 9l 

24,9t 

29, 9t 

QM 

9,90 

9,90 

I9 r 90 

29,90 

9,90 



Xargon ^ ar " 

Turbo Ta pe ... ^ 
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Action Games 



Spruch auszusuchen. Wenn 
man dann den Joystick im Kreis 
dreht, taucht irgendwann in ei- 
nem Fenster eine Auswahl an 
Sprüchen auf. Voraussetzung 
hierfür ist allerdings, daß man 
sie vorher gesammelt hat; sie 
liegen in Form von kleinen 
Scrolls herum. 

So geht man z,B. auf VANISH 
und ist per Knopfdruck un- 
sichtbar für die anderen. Auf 
dem Bildschirm sieht man nur 
noch einen Schatten. Im ersten 
Level ist die Zauberwortsam m- 
lung jedoch noch nicht so inte- 
ressant da es nur BLINK 
(Schnelltransport fürZauberer) 
und VANISH (Unsichtbarkeit) 
gibt Mit jedem Level kommen 
Zauberformeln dazu. Im zwei- 
ten Level, genannt Wizard, kann 
man mit CHILL Wasser und Dä- 
monen einfrieren. Mit TRAF legt 
man den dämonischen Verfol- 
gern eine Falle, Mit dem näch- 
sten Level, Sorcerer (der He- 
xer), steigen die Erfolgschan- 
cen des kleinen Zauberwrchts 
beträchtlich: Mit CONJURE 
kann man seine Gesundheits- 
und Ernährungswerte verbes- 
sern sowie den Vorrat an Pfei- 
len vergrößern; mit FIRE sogar 



die Feinde in Flammen aufge- 
hen lassen. Die letzte Klasse 
bleibt nun wirklich den Kön- 
nern vorbehalten: Im NECRO- 
MANCER stehen zusätzlich 
FEAR und BOLT zum Zaubern 



meine zahlreichen Feinde noch 
ein guter Geist zur Seite. Ein 
Roc. Das ist ein riesiger Vogel, 
der dem Spieler immer wohlge- 
sonnen ist und ihn deshalb ge- 
legentlich unter seine Fittiche 




zurückträgt, von wo er eigent- 
lich gekommen war. 
BLACK MAGIC ist meiner An- 
sicht nach ein sehr unterhalt- 
sames und vielseitiges Spiel, 
das trotz der anfänglich recht 
häufigen Tode des Zauberlehr- 
lings (drastisch dargestellt 
durch einen Totenkopf, auf den 
ein riesiger, steinerner Sarg 
donnert) mit etwas Übung im- 
mer interessanter wird. Viel- 
leicht würde die Spannung 
steigen, wenn die Macht der all- 
gegenwärtigen Feinde nicht 
ganz so groß wäre, denn im Ver- 
hältnis zum Umfang des Spiels 
ist die Übungszeit gerade am 
Anfang des Spiels einfach zu 
fang. Auch die Texteinblendun- 
gen, z.B. bei denTroller^dauern 
zu lange. Dennoch ein empfeh- 
lenswertes Spiel, das sein Geld 
wert ist. Also ran ; oder trollt 
Euch! Astrid Rauben 



zur Verfügung. So lehrt man die 
Dämonen das Fürchten und 
kann ohne weiteres Mauern 
durchschießen. Außer meinen 
Zaubersprüchen stand mir 
während des Spiels gegen 



nimmt, um ihn über alle Gefah- 
ren hinweg ein Stück welter zu 
fliegen. Leider kommt es mitun- 
ter vor, daß Roc einen kleinen 
Aussetzer hat und den zau- 
bernden Knirps wieder dorthin 



Grafik ... *..„■.,:„..„ .... 

Spielablauf ......,.,.* 

Motivation 

Preis/Leistung , 
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Deathscap© 

Kinetik . , , . 
Gunrunner . 
Wonderboy 



25.90 
25,90 
25,30 Sailing 



Spectrum Software 



25,90 



Basketball £5,90 



25,90 
25,90 

. 9,90 
39,90 
25,90 
25,90 
25,90 



Bubbfer 

Killed until Death . 
Down to Ea/Ih . . . 

Star Glider 

Shadows of Mordor 
ConlJicts 2 
Levlathan ...... 

Big Tmiible in Utile China ;;:::■. 
Nsather Earth ... 

Zulu War 

KnucKle Buslers . 
Deeper Dungeons 

Sky Ranger 

Head over Heels 
Star Haiders II . . , 
Fire Storni 
Enduro Racer , . . 
Krak Out .... 
Sigma 7 



25.90 
25,90 
25,90 



Hit Pack ........ 

Aliens 

Escape from the Singe's 

Castle ,. . . 25,90 

Super Cycle ... 25,90 
Bomb Jack II . . , . , 
Football of the Year 



Marble Madness Detuxe 



Uridium , , 

Miami Vice ... 

FairJrght II 

Marble Madness 
Gorist Set . . . . 

Jack the Nipp^r 
25,90 Computer Hits 3 
25,90 PS! Chess 



25,90 
25,90 
25,90 



Edition . . . 

Trap 

25,90 Arkancid . . . . . 
25,90 Shadow Sommer 
25,90 Star Games 1 , . . 

19,90 Grange Hill 

9,90 Ace of Aces 
25,90 ImpossabaJI 
25,90 CitysJfcker . , . , 

25 H 90 Hacker II 

25,90 Crystal Castles 
25,90 Avenger 



Xevious 



Crack it Towers .... 25.90 



25,90 Masler of the Universe 

Leaderboard 25,90 Way of Exp. Rst 2 

PSI-5-Trading 25,90 The Art Studio 



25,90 

25,90 Itaus 

25 h 90 Shaolins Road ... 

25,90 Jewels of Darkness 25,90 

25,90 Peier Shiltons HB all 

25,90 Maradona 25,90 

25 r 90 CoJIosus Chess IV 35.90 

25,90 Judge Dredd 25,90 

25,90 10th Frame 25,90 

25,90 Xeno 25,90 

25,90 Deep Strike . 25,90 

25,90 Drzzy Dies 9.90 

25,90 Ouazatron , ,,, 25 h 90 

25,90 New Games 4 £5,90 



Dragons Lair. . 

Legend ot Kage 

Hard BalJ 

Laser Compiler . , 

Laser Basic 

Or What 

Korramrs Coin<3p Hits 

Cauldrön 2 25,90 

Hive. . 2590 

Areade Creator , , , 39 90 
25,90 Strike Force Harrier 
25,90 Bugsy 



Mantronix 

TASWORD III (Carl ) 
25,90 TASWORO III (Disk) 



25 P 90 
25,90 
25,90 
29,90 
25,90 



25.90 
19,90 
29,90 
39,90 

25,90 
25,90 



Wizards Lair 
FA. Cup 37 . . 
Terra Cresta . . . 

Top Gun 

GhosfnGoblins 
Bobby Bearing. 

Scooby Doo 

Jaifbreak 



25,90 
59,90 
69,90 
9.90 
25,90 
25,90 
25,90 
25,90 
25.90 
25,90 
29,90 



Konamis Golf 14,90 



25,90 Space Harri er 
25,90 Sky Runner . . 



Fi retard 2 S,W Slap Fight , 

Trwal Pursuft 39,90 Hollywood Poker 

Paperboy 25,90 Star Fox , , 

TT. Racer 25,90 The Artist H . . 

Swords and Sorcery 25,90 Road Runner . r . 



49,90 Gaunltet . 



Street Hawk 

Prodigy 

5 Star Games 
Asterix . ... 
Donkey Kong . 
Annans of Rome 



25,90 
25,90 
25.90 
29,90 
25,90 
49,90 
25,90 
29,90 



25,90 Moonüght Madness 



25,90 Coin Op Cfassics . 

25,90 arran Jacks Superstar 9,90 

25,90 Streaker 9,90 

25,90 Apocalypse 25,90 

25,90 Wizball 25 90 

35,90 Summer Gold 

25,90 CompHaHon ..... 25,90 



Hydrotool (Cass) 
Hydrotool (Disk) 
Gosmtc Shock (Cass) 
Cosmic Shock (Disk) 

Kineiik(DisK). 

Mag Ma* (Cass} . ■ ■ 
Mag Max (Disk). . . - 
Mario Bros (Cass) . . 
Mario 8 ras (Disk) 
Baske! ball (Cass) 
Bubbler (Cass) 
Biibbler (Disk) 



Schneider Software 

Hit Pack (Cass) 



£9,90 

39,90 

29,90 

39 s 90 

39 f 90 

29,90 

39,90 

29,90 

39,90 

29,90 

; 29,90 

. 39,90 



29,90 
39,90 
29,90 

39,90 



Nemesis the Warlord (Cass) 29,90 

Eriduro Racer (Cass) 

Endura Racer {Disk) 

Kinetik (Disk) 

Sentinel (Cass) 

Sentinel (Disk) 



39,90 

29,90 
39,90 

25,90 
29,90 
29,90 
39,90 



29,90 
39,90 
39,90 
29,90 
39,90 
29.90 



Big ifOütt*'inLittle Charta jCass) 

Big tFouble i n Utile Chnwi (Disk) 39, 90 



TtieÜeepe: DungeanlCass) 
TheDecper Onngeo:i (Disk) 
par 5 Golf (Cass) - 

Scale ctrix (Cass) 

Avengers (Disk) ■ 
Silicon Dfeams(Cass) 
Space Harrier (Cass) 
Golf (Cass) . -■ ■ 
Eagle's Nest [Cass) 
Eagle's Nest (Disk) 
Super Cyclo (Cass) 
Super Cycle (Disk) . . 
Street Hawk (Cass) 



19.90 

29,90 

29,90 

25,90 

39,90 

36,90 

25,90 

£5,90 

29,90 

39,90 

29,90 

39.90 

29,90 



Hit Pack (Disk) 

Glider Hider (Cass) 

Glider Bider (D;sk) *J ^ 

Gauntlet (Cass) 

Gaunilet (Oisk) ■-■•■■ 
Jack the Nipper (Cass) 

Jack the Nipper (Disk) , 
Peter Shiitons H-Ball 
Maradona (Cass) . 
Hive (Cass) - H 

Shockway Rider (Cass) 

Escape From Singe 1 ; Castle (Gas ^9.90 
Esc^F^Si^'s Castle (Disk) 3W 

West Bank (Cass) 29.™ 

West Bank Disk) -■■■■-; £j'S 

They Sold AMimon 3 Cass) 29,90 

Thev Sold A Million 3 Disk) 39,90 

Sarnuray Tritogy (C) 29.90/(D) 39 -ö 
Slap Fight {Cass) 29,«^ 39,90 

Reatm SS o 90 

Bilan Jac'Ks Superstar . . .iCassjSjSU 
Exolon (Cass) 29.90/tDisk) 39 90 
L^gDaylight007Ul (Cass 25,90 

i ■ ^ rS l\ in ht 007* l ' ( D sk) 35 ,90 

WoÄtCasi) SWDisk) 39,90 



P ^&mMER 



War 
^/storm ' 



■ 14,90 
■ K9Q 

U r 90 

^4,90 
14,90 



s PQctrüm 
fvrrmilsL One 



14,90 
14,90 
U a 90 
t4 r 90 



^^ lJDearh ^£.139,90/(0,^35,90 
Hades W^buia (Cass) ^ t ^ Dfsk| gg M 

«cape from Paradise (Cassj 1390 
Escape fr 0m Paradte (Disk) ^30 

Mi/rdef on the Atlantic (Cass) 29 90 

M^onmeAMcfD,^).. ^jjfä 

£«*■»«. , 35 ' M 

Gelange of (he Gobots (Disk) 39 ^ 

^ n **°y--.(Cass)29 1 90^39 , so 
TTi^g bounces BacFf (Cass) 299ü 

*m**wmL lim 

Karate Charnp (Cass}. 4qA 

h! T L" (CaSSl »■»'Pisk) 39,90 
^ Track...., c^jjg^ 

*'»•• Games (Cassj. ',JS 

Amsrica's Cup (DisK) . . gj'™ 

SS?? ■• *'«£ww 

™S7 [Cas S f29,W/(0isk) 35,90 



Software 



1 n , . 



. . . 



25,90 
, 29,90 
9,90 
25,90 
T9,90 
25,90 
25.90 
29,90 



Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir 
anteilige Selbstkosten: bei \forkasse mit Scheck DM 2,50, 
bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 

Informationen können angefordert werden. Händleranfragen erwünscht. 
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Strip Poker 
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JOYSTICKS 



Competition PRO 5000 
Speedking (u-Schalter) 



29,90 
29,90 



Denisstraße 45, 8500 Nürnberg 80, Tel. 09 11 / 28 82 86 




12/87 



c16chris 



17 



Action Games 



„Kein billiges" Spiel 
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Programm: Gosmonaut, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 12 DM, 
Hersteller: Code Masters. 
CODE MASTERS hat sich ja mit 
„guten" Billigspielen durchaus 
schon einen Namen gemacht. 
Auch COSMONAUT gehört zu 
den Low-Budgets, die ihr Geld 
wert sind. 

Gut, was man in diesem Spiel 
geboten bekommt, kennt man 
von Spielidee und Ausführung 
zwar schon von älteren „Nor- 
malpreise-Programmen. Trotz- 
dem ist COSMONAUT für eini- 
ge Baller-Sessions gut. 
Die Story in Kürze: Man befin- 
det sich in dem Kopf eines Su- 
perrobofers, in dem sich ver- 
schiedene Feinde befindende 
den Roboter außer Kraft setzen 
wollen. Diese gilt es zu vernich- 
ten. Dabei gibt es auch noch di- 
verse „Zwischenspiele" zu be- 
stehen. 



Zunächst befindet man sich in 
einem Labyrinth, das vom Auf- 
bau her dem von Paradriod äh- 
nelt. Die Spielfigur ist ein recht 
gut animierter Bobbi, der natür- 
lich mit einem Laser ausgerü- 
stet ist. Diverse Kreisgebilde 
befinden sich in diesem Laby- 
rinth. Das sind die Feinde, die 
man {man kennt es schon) ab- 
knallen und auf keinen Fall be- 
rühren sollte. Außerdem gibt es 
kleine blinkende Quadrate, mit 
denen man den Laser wieder 
auffüllen kann (nur wenn nötig 
aufsammeln!), Die großen blin- 
kenden Quadrate sind dage- 
gen Ausgänge zu verschiede- 
nen „Räumen", in denen „Zwi- 
schenspiele" zu bewältigen 
sind. Da gibt's einmal ein Inter- 
mezzo, in dem man rollenden 
Fässern ausweichen und 
gleichzeitig die Strecke ablau- 
fen muß, ein weiteres führt den 



Hessisches Game?" 



n 

Programm: Last Mission, Sy- 
stem: C-64, Spectrum, Preis 
Ca. 30 Mark (Kassette), 45 
Mark (Diskette), Hersteller: 
U.S. Gold, Kaarst 2. 
Uridium-Fans, aufgehorcht! Ein 
weiteres klassisches Action- 
Spiel.das wiederfürSpannung 
sorgt, gibt es von U.S.GOLD - 
LAST MISSION. Auch hier flie- 
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gen Sie durchs Weltall zwi- 
schen Planeten und Meteoriten 
und was da sonst noch fleucht. 
Sicherlich aber auch ein Spiel, 
das wegen seiner nicht gerade 



originellen Spielidee ins „Gere- 
de" kommen wird! 

Die Geschichte ist so kurz wie 
einfach: Der Held des Spiels 
befindet sich auf irgendeinem 
fremden Stern und will nach 
Hause. Wer kann ihm das ver- 
denken? Dazu ist ihm jedes 
Mittel recht Ganz klar, daß ihm 
eine Menge Feinde begegnen, 
die seine Heimreise verhindern 
wollen. Aber nicht mit mir! Ich 
habe ja massenhaft Waffen zur 
Verfügung, mit denen ich mich 
zur Wehr setzen kann. Weitere 
„Ballermänner 1 ' kann ich im 
Lauf des Spiels noch dazuge- 
winnen. 

Anfangs bereitet es etwas 
Schwierigkeiten, mit der Steu- 
erung des Schiffs klarzukom- 
men. Nachdem es sich lang- 
sam in Bewegung gesetzt hat, 
sollte man, um den Kurs zu än- 
dern, den Joystick zunächst 
nach links und dann nach 
rechts drücken, und das Schiff 



r 



Spieler an ein kleines Kontroll- 
pult. Die in der Luft umherflie- 
genden Aliens müssen mit dem 
Laser eliminiert werden. Das 
dritte Spiel im Spiel ist ein Ge- 
schicklichkeitsspiel, wobei die 
Spielfigur Felsbrocken vertikal 
ausweichen muß. Schließlich 
und endlich gibt's noch einen 
Ausgang, der in den Super-Ro- 
bot-Kontrollraum führt. Hier 
kann man sich mit entspre- 
chender Energie versorgen 
(aber natürlich nicht einfach 
so, Feinde gibt's hier auch). 
Haben Sie im ersten Level alles 
geschafft, geht's ab ins zweite. 
Wurde auch dieses Level voll- 
ständig geschafft, gehfs ab in 
den zentralen Kontrollraum 
zum Endsprurt. 
Die Grafik verdient eine gute 
Note. Zwar hat man das hier 
Gebotene schon mal gesehen, 
größtenteils war's aber nur teu- 



rerzu haben, DerSound kommt 
mir irgendwie bekannt vor. 
Sollte der etwa von der Schnei- 
der-Version von ShadowSkim- 
mer abgekupfert sein? 
Fazit: Für diesen Preis wird ge- 
nügend Action geboten. Besser 
als Mittefmaß. Mariina Strack 
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Diese Ratte! 

Programm: Templeton, System: BBG/Electron, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller; Bug-Byte. 

Helfen Sie einer miesen Ratte aus dem Kanalsystem! So könnte 
man TEMPLETON von BUG-BYTE kurz beschreiben. Bei diesem 
Game handelt es sich um ein Labyrinth-Spiel, wie man es von hun- 
dert gleichartigen Produkten her kennt. Diverse Monster sind zu 
überwinden, und das richtige Ticket muß zur Hand sein, damit man 
ins nächste Level kommt. Auch die Grafik präsentiert sich ganz im 
Stil der Budget-Games, gerade so, daß es dem Spielzweck genügt 
Der Schwierigkeitsgrad dieses Games ist nicht besonders hoch, 

lediglich einige Dinge sind zu beachten.Z.B.k^nneinMülleimernur 
dann überwunden werden, wenn er geschlossen ist. Insgesamt 
konnte ich an dem Spiel nichts Besonderes finden. Es gibt bessere 
BBC-Programme, auch für diesen Preis. cef 
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wird sich im Uhrzeigersinn dre- 
hen. Natürlich erfordert diese 
Art der Steuerung eine gewisse 
Eingewöhnungszeitdoch nach 
einigen Versuchen klappt es 
dann eigentlich doch ganz gut. 
„Vorsichtig sein" heißt es, wenn 
man eines der feindlichen 
Raumschiffe zerstört. Es explo- 
diert dann nämlich {wie es sich 
gehört), doch seine Einzelteile 
fliegen bedrohlich in der Ge- 
gend herum - berühren Sie ei- 
nes davon, so werden Sie 
prompt mit dem Verlust eines 
Ihrer Leben bestraft. 

In den höheren Levels des 
Spiels entwickeln diese Bruch- 
stücke eine Art „Eigenleben" 
und sammeln sich, um die Mut- 
terschiffe der Aliens zu be- 
schützen. Doch hier sollte man 
nicht zaudern, denn die Basen 
des Feindes müssen unbedingt 
vernichtet werden - koste es, 
was es wolle! 

Eines muß beachtet werden: 
Wenn Sie eine neue Waffe auf- 
nehmen, so geht die davor be- 
nutzte verloren. Das heißt, da 



man immer nur einen Waffentyp 
zur Verfügung hat, daß man 
sorgfältig überlegen sollte, wel- 
che „Wümme" für die bevorste- 
hende Aufgabe die geeignete 
ist. 

Wie ich bereits sagte, ist die 
Spielidee von LAST MISSION 
sicher nicht die neueste, doch 
ist das Programm dennoch 
sehr unterhaltsam und für 
Freunde von Spielen dieser Art 
sicher empfehlenswert. Der Ab- 
lauf dieses Games ist recht 
flüssig, teilweise sogar rasant, 
so daß Langeweile sicher nicht 
so bald aufkommen wird. Wenn 
Ihr Uridlum mögt, dann ist LAST 
MISSION sicher auch das 
Richtige für Euch! 

Astrid Rauben/ 
Bernd Zimmermann 
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Liebe Leser 



Auch diesmal wieder wollen wir Euch das FEEDBACK nicht „ersparen". In den ver- 
gangenen Wochen ist natürlich wieder einiges an Leserpost in der Redaktion 
„eingetrudelt" - Erfreuliches (besten Dank, macht weiter so!), aber auch Kritik 
(ähem!). Beides wollen wir Euch natürlich nicht vorenthalten. Besonders interes- 
sant: Auf Anregung eines Lesers geben wir den Vorschlag an Euch weiter, einmal 
eigene Testberichte zu verfassen, die wir im FE ED BACK veröffentlichen wollen. 
Wenn Ihr Lust habt mitzumachen, dann lest mal den Brief von Harry Bitsch auf Sei- 
te 20! Alsdann, viel Spaß und bis zum nächsten Mal. 

Eure ASM-Redaktion 



u 



„Schlechter 

Obwohl ich schon länger ein Leser 
Eures Blattes bin, möchte ich mich 
nun zum ersten Mal zu Wort melden, 
denn einige Firmenaussagen in 
Eurer Sparte „Firmenprofile" sind 
mir doch etwas sauer aufgestoßen, 
Da gibt es doch tatsächlich einige 
Software-Vertreiber, die sich we- 
gen ihrer guten Kundenbetreuung 
rühmen, in Wirklichkeit aber eher 
durch zweifelhafte Praktiken bei 
mir und einigen anderen Bekann- 
ten aufgefallen sind. Anscheinend 
sind einige Firmen gar nicht daran 
interessiert, aktuelle Preis- und/ 
oder Programm listen zu schicken, 
und das r obwohl ich teilweise das 
Rückporto schon mit beigelegt hat- 
te^). Einem guten Bekannten von 
mir passierte es bei einer anderer 
Firma, daß der frisch gekaufte 
Computerbereits Beschädigungen 
aufwieß und die Schrauben darauf 
hinwiesen, daß dieser bereits ge- 
öffnet worden war] Andere Selt- 
samkeiten ließen sich beliebig wei- 
terführen, angefangen von langen 
Wartezeiten beim Umtausch von 
Software bis hin zu beharrlichen 
Nichtlieferungen bei telefonisch 




bestellten Programmen. Wenn sol- 
che Firmen nicht ihre Kundschaft 
verlieren wollen (denn mittlerweile 
hat sich das anscheinend schon 
ziemlich herumgesprochen), soll- 
ten sie schleunigst umdenken! An- 
sonsten kann ich jedem Computer- 
freak nur zu äußerster Vorsicht ra- 
ten und ihnen empfehlen, die Ver- 
sprechungen dieser Firmen nicht 
allzu ernst zu nehmen. 
ASM forever! 

Thorsten Reich, Dortmund 

(Anm r d Red.: Wie bei einem ähnli- 
chen Brief im letzten Feedback müs- 
sen wir auch hier sagen, daß wir die- 
se Behauptungen nicht nachprüfen 
können. Was den Punkt der Hardwa- 
re betrifft, so können wir Euch in ei- 
nem solchen Fall nurempfehlen, die 
entsprechenden Geräte bei einem 
örtlichen Händler zu beziehen, denn 
dann hat man einen Ansprechpart- 
ner, an den man sich direkt wenden 
kann.) 

„Indizierung" 

Ich finde, daß die Indizierung von 
Computerspielen reiner Unsinn ist! 
Wen interessiert es denn schon, 
was die Punkte da auf dem Bild- 
schirm machen? Wie Sie bestimmt 
schon wissen, ist GHOST'S'N GO- 
BL1NS indiziert. Bestimmt nur, weil 
der Tester nur bis zum zweiten Zom- 
bie gekommen ist Wenn man alle 
Spiele indizieren würde, die brutal 
sind, dann fangen wir bei PAC-MAN 
ani Die Pillen werden einfach vom 
Pac-Man heruntergeschluckt, oh- 
ne vorher die Gebrauchsanwei- 
sung zu lesen! Kleinkinder könnten 
so etwas im Medikamentengewirr 
des Vaters auch machen und auf 
Pillenjagd gehen. Außerdem berei- 
ten einem die Geister in PAC-MAN 
fürchterliche Alpträume, Beim 



Schach werden Pferde und Bauern 
geopfert! Ist das etwa die feine eng- 
lische Art??? Man schaue sich 
DON KEY KONG an: Der arme Affe 
muß 1 schwere Fässer heben, nur 
damit dieser Mario umgewalzt wird! 
Obwohl es seine Freundin in der 
Stahlsuite viel besser hat!... Also 
wirklich! Es sollten nur Spiele indi- 
ziert werden, wo das Sterben gra- 
fisch zu perfekt dargestellt ist, wo 
zu echte Todesschreie aus dem 
Lautsprecher kommen. Aber gera- 
de die Indizierung macht ein Spiel 
erst zum Hit und zum Brutaloga- 
meL. Vielleicht schicken manche 
Firmen ihr Spiel zur BPS r um es in- 
dizieren zu lassen, weil es sonst 
wohl kein Hit würde! Warum nicht 
gleich alle Spiele Indizieren? Die 
armen Kinder könnten ja seeli- 
schen Schaden davontragen und 
sich womöglich durch das an- 
dauernde Baliern den Daumen 
brechen odersich nachheramTed- 
dybären vergreifen! Womöglich 
holt ein Kind seine Wasserspritz- 
prstole und macht damit einen 
Banküberfall!! Wie fürchterlich!!! 
Meiner Meinung nach muB es Spie- 
le wie z.B. IKAR1 WARRIORS, CO- 
LORADO BILL, CITY COBRA, ... ge- 
ben! Spiele, an denen man sich 
auslassen kan n ! Oder soll man sich 
nicht mit Punkten, sondern mit ei- 
ner echten MG in der BPS auslas- 
sen??? 

In anderen Ländern Jachen die 
Menschen über uns: Punkte, die 
sich nur bewegen, werden indiziert! 
Lächerlich! Eine Schande, die wir 
nicht auf uns sitzen lassen können! 
Kai Ertz, Graach 



(Anm. d. Red.: Nach unserem Wis- 
sen liegt für GHOST'S'N GOBUNS 
bisher nur ein Indizierungsantrag 
von) 
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Feedback 




„Suche Computerclub" 

Da ich weiß, wie schwierig es ist, in 
einen größeren Computerclub als 
Mitglied aufgenommen zu werden, 
möchte ich Sie zu Rate ziehen. Ich 
wäre Ihnen sehr verbunden, wenn 
Sie mir dabei helfen könnten (oder 
mir wenigstens ein paar gute Rat- 
schläge geben könnten). 

Hannes Fanzoj, Griesgasse 1, 
A-91 70 Ferlach 

(Anm. d. Red.: Vielleicht meidet sich 
ja ein größerer Computerclub bei Ih- 
nen. Deshalb veröffentlichen wir 
auch die volle Adresse.) 
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Cobol für C 64" 

Ich schreibe Euch zum Brief von 
Renato Prhal in ASM 9/87. in den 
USA gibt es ein Cobol-System von 
der Fa. Abaus Software, P.O. Box 
7219, Grand Rapids, MI 49510. Es 
kostet ca, 52 DM + Versand kosten 
und enhältauf einerDiskette Editor, 
Interpreter und einen symboli- 
schen Debugger. Zum Lieferum- 
fang gehört weiterhin ein 151 seifi- 
ges Handbuch, das in leicht ver- 
ständlichem Englisch gehalten ist. 
Laut Hersteller-Angaben ent- 
spricht „Cobol 64" den ANSI-Richt- 
linien X3.23-1974. 
Das System ist seit 1984 auf dem 
Markt und am besten bei US-Ver- 
sendern (US-Fachzeitschriften, im 
Bahnhofsbuchhandel) zu bezie- 
hen. 
Ulrich Meinecke, Karlsuhe 

„Hetzkampagne" 

Ich bin empört über den Kommen- 
tar der Ausgabe 10 auf Seite 115! 
Muß soetwas denn wirklich sein? 
Muß denn nun jede Zeitschrift mit 
linken Hetzkampagnen anfangen? 
Ihr penetranter Antiamerikanismus 
ist mir zwar schon in einigen Test- 
berichten aufgefallen, aber dieser 
sogenannte „Kommentar" ist ja 
wohl die Spitze, ich halte es für poli- 
tische Meinungsmache der übel- 
sten Sorte. Die CDU als nicht fort- 
schrittlich zu bezeichnen ist ein- 
fach eine Sauerei! Ich hoffe, daß 
dies nur ein bedauerlicher Ausrut- 
scherist, wie der Fehler im Heft Nr. 9 
(II. Wk. BRD 'gegen GB; Feedback 
Nr. 10). Peinlich, peinlich für Ihr 
Blatt, ein Armutszeugnis, das sei- 
nesgleichen nur im SPIEGEL oder 
im STERN findet. Ich bitte um Ab- 
druck oder um umgehende Antwort. 

Lothar Hoitmann, Damme 

(Anm, d. Red.: Inwieweit man eine 
Partei als fortschrittlich bezeichnen 
kann, bleibt wohl der Meinung des 
einzelnen überlassen. Allerdings 
muß es die Aufgabe freier Medien 
sein, für Sie interessante Themen 
aufzugreifen und darzustellen. Der 
besagte „Kommentar" behandelte 
ein solches Thema und war in seiner 
Analyse angemessen. Wir zählen 
uns somit auch nicht zu denen, die 
„linke Hetzkampagnen" starten, so- 
fern es solche überhaupt jemals ge- 
geben hat Außerdem: Wir vermö- 
gen auch keinen Antiamerikanis- 
mus bei uns zu entdecken. Wo soll 
der denn sein?) 

„Anwender" 

Bevor ich Euch lobej muß ich Euch 

erst einmal kritisieren: 

1.) Der Anwender-Teil ist zu 
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schlecht aufgeteilt, denn an erster 
Stelle steht der Commodore 64 mit 
23%, gefolgt von Schneider mit 
1 8%, an dritter Steile der C-1 6 mit 
14%. MS-DOS, Atari ST, XL, IBM 
und Spectrum zu je 9% (Auswer- 
tung nach Ausgabe 10/87). Da stellt 
man sich doch die Frage (übrigens 
genau wie bei den Spielen), wo 
denn der Amiga geblieben ist?! 
2.) Der Anwender-Teil ist viel zu 
klein. Genau wie die Musik-Ecke, 
3.)lm Spiele-Teil kann man nurrich- 
tig glücklich werden als 64 J er oder 
Schneider-Besitzer. f 

Ich bin doch der Meinung, daß der 
Amiga mittlerweile recht populär 
ist Auch Software gäbe es genug 
zu testen! Ich habe keinen Haß ge- 
gen 64'er, ST- oder Schneider-Be- 
sitzer; ich meine nur, daß sie etwas 
verwöhnt werden bei Euch! Eure 
Zeitung bekommt von mirnoch eine 
drei, wenn die Mängel behoben wä- 
ren, bekämt Ihr eine Eins! 

Michael Will, Overath 




(Anm, d. Red.: Wir glauben nicht, daß 
wir es sind, die die 64'er „verwöh- 
nen" sondern die Hersteller, die für 
die gut verkauften Systeme auch 
viel Software produzieren. Wir ha- 
ben uns zudem in letzter Zeit be- 
müht, viel Stoff für die 16- Bitter zu 
besprechen, aber da dominiert ein- 
deutig der Atari ST, denn der hat ge- 
rade in England die Nase vorn. Dies 
wirkt sich aufs Angebot aus, was al- 
so bedeutet, daß bei Erstveröffentli- 
chungen mehr ST- als Amiga-Soft* 
wäre produziert wird. Die Größe des 
Anwender-Teils halten wir für richtig, 
denn nicht jeder ASM-Leser ist auch 
begeisterter Programmieren son- 
dern möchte eher einen umfassen- 
den Überblick über das derzeitige 
Angebot, und da sind die Spiele 
maßgeblich.) 

„Leseraktionen" 

...Ich hätte auch einen Vorschlag 
zum Thema „Leseraktionen in der 
ASM 1 ', Nachdem ja die Leserkurz- 
geschichten auf geteilte Meinun- 
gen gestoßen sind, könnte doch ein 
anderer Versuchsballon gestartet 
werden. Zum Beispiel könntet Ihr 
eine ständige monatliche Rubrik 
einrichten, in der Leser ein Pro- 
gramm ihrer Wahl testen und an- 
hand Eurer Punkteskala bewerten. 
Auf diese Weise hat jeder Leser die 
Möglichkeit, einen Teil der ASM ak- 
tiv mitzugestalten. Der Lesertest 
könnte so aussehen, daß der Leser 
einen kurzen Testbericht schreibt, 
in den eine Programmbeschrei- 
bung integriert ist und die ASM- 
Redaktion eventuell ein Bild- 
schirmfoto hinzufügt Mich würde 
interessieren, was andere Leser 
dazu meinen; Noch eine neue Idee 



wäre die Einführung eines ,,Bud- | 
getspiels des Monats" Im Gegen- 
satz zum schon gemachten Vor- 
schlag, irgendein hervorragendes 
Programm zum ^Spiel des Monats" 
zu krönen, meine ich damit ein Pro- 
gramm der unteren Preisklasse, 
das für den Käufereinen wirklichen 
Gewinn darstellt Ich denke da an 
Spiele, wie z.B. „Street Surfer" von 
Mastertronic, „Equalizer" von The 
Power House oder auch „l,Bair, d ie 
sich wohltuend aus der Masse der 
„Bitligspiele" herausheben und je- 
den Pfennig des Kaufpreise^ wert 
sind. Das heißt also, daß Spiele der 
höheren Preisklasse von dieser 
Wahl ausgeschlossen sind, weil sie 
für mehr Geld auch meisi mehr bie- 
ten, aber eben nicht für jeden er- 
schwinglich sind, weil jüngere 
Computerfreaks eben nicht unbe- 
dingt soviel Taschengeld übrig ha- 
ben, aber trotzdem Programme mit 
hohem Spielwert und guter Quali- 
tät besitzen wollen. So sollte man 
diesen Vorschlag also nicht als 
Wettbewerb auffassen, sondern als 
Anreiz für den Leser, eben jenes 
Programm als Empfehlung der 
ASM-Redaktion anzusehen. 
Was mir noch wichtig erscheint, ist 
Eure Rubrik „Flop des Monats" 
Wenn Ihr eine solche Rubrik in die 
ASM aufnehmt, so ist es doch nur 
natürlich, ein Gegenstück wie oben 
beschrieben zu schaffen. Doch 
wenn ich die einzelnen ASM-Aus- 
gaben so durchblättere, so stelle 
ich bei den Spiele-Tests des öfte- 
ren fest, daß oft mehr als nur ein 
Programm pro Monat das Prädikat 
„Fiop des Monats" verdient hat. 
Deshalb schlage ich vor, die Rubrik 
„Flop des Monats" nicht immer auf 
ein Programm zu beschränken, 
sondern ruhig, mehreren Spielen 
diesen „Titel" zu verleihen, wenn es 
diese nach Eurer Meinung verdient 
haben. Vielleicht wachen dann 
auch irgendwann einmal die Soft- 
ware-Firmen auf und produzieren 
nur noch anspruchsvolle Program- 
me, die den Kaufpreis auch wert 
sind. Deshalb meine Bitte, Euren 
Tadel nicht immer voll auf einen 
Kandidaten zu erheben, sondern 
die Mißstände in puncto Grafik, 
Sound und Spielablauf ruhig dort 
anzuprangern, wo sie auftauchen. 
So, das war 's. Ich würde mich riesig 
freuen, wenn ihr meine Vorschläge 
auszugsweise abdrucken würdet 
und sie allen anderen Lesern zur 
Diskussion stellt Ich bin gespannt 
auf die Reaktionen.. .Ansonsten 
bleibt so, wie Ihr seid, behaltet Eu- 
ren offenen Schreibstil in den Tests 
bei, and keep up the good worki 

Harry Bitsch, Mannheim 

(Anm. d. Red.: Lieber Harry, die Le- 
sertests wollen wir gern mit in unse- 
re ASM aufnehmen, allerdings in ei- 
ner etwas anderen Form, als Du sie 
vorgeschlagen hast, und zwar hier 
im Feedback. Jeder Leser kann und 
soll seine Meinung zu einem Spiel 
seiner Wahl schicken, die wir hier 
veröffentlichen werden. Alferdings 
sollte die Programmbeschreibung 
keinen allzu großen Raum einneh- 
men, die Bewertung (samt Käst- 
chen) darf ruhig schon etwas um- 
fangreicher ausfallen. Wir würden 
natürlich auch wissen, was unsere 
Leser von diesen Ideen halten, und 
wer Lust hat, kann uns ja schon mal 
„seinen " Test zukommen lassen.) 



„Exolon" 

Riesengroßes Lob für die Setzte 
Nummer (10/87)! Da stimmte ein- 
fach alles, vom Titelbild bis hin zum 
Poster. Die Tests waren sogar so 
überzeugend, daß ich mich nach 
Lektüre der Seite 37 sofort auf die 
Socken machte, um „Exolon" zu 
kaufen. Und ihr hattet vollkommen 
Recht: „Exolon" ist ein in allen Be- 
langen absolutes Spitzenspiel. 
Graphik, Sound, Action - das Geld 
für die Kassette (Schneider) ist al- 
lerbestens angelegt. Nach kurzem 
Tüfteln ließ sich das „Bombenspiel" 
sogar ungeschützt auf Diskette 
bringen. Nun aber zum eigentli- 
chen Grund meines Schreibens: 
Bei dieser Aktion nämlich habe ich 
was entdeckt, wogegen dieTips von 
Eurem Phillip ein bißchen armselig 
wirken: Im Titelscreen einfach die 
„2"für„redefine keys" drücken und 
als Tastenbelegung die Buchsta- 
ben „Z u t „O u 13 M" nt B",,A" eingeben. 
Nach einem akustischen Signal hat 
man unendlich Leben!! Man kann 
natürlich die Tasten nochmals än- 
dern; der Cheat-Mode bleibt so- 
lange erhalten, bis wieder „ZORBA" 
eingegeben wird, Abbruch erfolgt 
während des Spiels mit CTRL- 
SHIFT-ESC. Ob dieses Verfahren 
auch für die anderen Versionen (C- 
64 & Spectrum) gilt, kann ich nicht 
genau sagen, ich denke aber, daß 
gewisse Ähnlichkeiten (zumindest 
beim Specci} vorhanden sind. 

The Head 

(Anm. d. Red.: Danke für den Tip! Ne- 
benbei: wenn „unser Phillip" mehr 
Zeit für Experimente gehabt hätte, 
wären die Tfps auch nicht so »arm- 
selig" ausgefallen.) 

„Über- und Unterbewertet" 

Zunächst werde ich mich über den 
Wizball-Test (9/87) auslassen. Ich 
bin stolzer Besitzer dieses Pro- 
gramms und bin wie Catelite der 
Meinung, daß Wizball voll und ganz 
unterbewertet wurde. Dann zu 
„Please to meet you" Ich finde es 
bis auf diese unsinnigen Kinorekla- 
men, die in eine Computerzeit- 
schrift wirklich nicht hineingehö- 
ren, doch recht gut. Vor allem das 
Horror-Skop. Doch dann will ich 
zum Hauptteil kommen. Ich bin der 
Meinung, daß das Spiel „Slap Fight" 
{Schlapper Kampf?) total überbe- 
wertet wurde. Auf Seite 45 ,Heft 1 0/ 
87 steht, der Speed könnte 4mal er- 
weitert werden. Falsch! 5mal! Der 
Speed erhöht sich ab dem dritten 
Stern beträchtlich. Was ist am 
Sound denn so schlimm? Die Titel- 
Melodie ist doch ganz erträglich. 
Aber zugegeben, mehr als eine „7" 
ist es wirklich nicht. Gesamtergeb- 
nis: „Slap Fight" ist für mich nichts 
weiter als eins von 1000 anderen 
-Ballerspielen, wo man schon nach 
dreimal Spielen die Nase voll hat. 
Das soll ein ASM-Hit sein??? Um 
Gottes Willen! Übrigens, die Kurz- 
geschichten könnt Ihr auch fallen- 
lassen. Ansonsten ist ASM meine 
Lieblingszeitschrift! 
Christian Eilinghoff, Viersen 

„Schach" 

Ihr habt in mehreren Ausgaben der 
ASM Schachprogramme gegen- 
einander spielen lassen. Das 
brachte uns auf die Idee, einmal ei- 
nen Schachcomputer gegen den 
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Favoriten Coiossus Chess 0.4 (C- 
64) spielen zu lassen, Der Schach- 
computer der Marke „Boris Diplo- 
mat" schlug sich hervorragend, 
nach 49 Zügen unterlag er. Das 
ganze Spiel dauerte eine Stunde, 
1 6 Minuten. Wir haben das Endbild 
des Kampfes beigelegt. Apropos; 
Vielen Dank an meinen Schwager, 
der uns den Schachcomputer ge- 
liehen hat! Doch nun zu Eurer Zeit- 
schrift. Wir sind der Meinung, daß 
die Kurzgeschichten weiterhin in 
Eurer Zeitschrift gedruckt werden 
sollten. Das ist unser Protest gegen 
den Kommentar von Kai Klnnert 
(Ausgabe 1 0/87), Wir sind mit Eurer 
Zeitschrift sehr zufrieden, beson- 
ders mit der Art, mit der Ihr Eure 
Spieletests beschreibt. Es ist 
schon öfter vorgekommen, daß wir 
uns vor Lachen nicht mehr halten 
konnten. Ach, bevor wir's verges- 
sen: In der Ausgabe 10/87 schreibt 
Andreas Heiße aus Lippstadt, daß 
er es nicht gut findet, daß viele 
Schreiber einen „Künstlernamen" 
benutzen. Für manche bleibt z.B. 
gar nichts anderes übrig, da sich 
ihre Gruppe aus mehreren Compu- 
ter-Usern zusammensetzt. Es wür- 
de viel zu viel Platz füllen, sämtliche 
Namen autzuzählen. 

TG P Artworks 

(Anm. d. Red. zum letzten Punkt: Re- 
den ist sltber, Ausreden Gold, gel- 
le?) 

„Greenpeace" 

Erstmat ein dickes Lob an Euch und 
Eure Zeitschrift (obwohl mir Eure 
erste Ausgabe am besten gefiel!). 
Doch beim Lesen des Heftes {10/ 
87) bin ich vor Aufregung fast ins 
-Klo gerutscht. Was denkt sich die- 
ser „Intelligenzbolzen" eigentlich? 
Okay, über die Kino- und Vrdeoek- 
ken kann man sich ja streiten, aber 
Greenpeace ist und bleibt nunmal 
eine der wichtigsten Hilfsorganisa- 
tionen der Welt. Wer hat denn (um 
nur ein paar Beispiele zu nennen!) 
das Robbenschiachten durch Be- 
sprühen derRobbenfelle mit Farbe, 
sowie das Versenken von Giftmüll 
in der Nordsee unter Einsatz ihres 
Lebens verhindert? Richtig, die 
wahnsinnig mutigen und engagier- 
ten Mitglieder von GREENPEACE! 
Ohne diese Leute würde es Dir, „Mr. 
Gizmo", und mir, der ASM-Redak- 
tlon sowie Gott und der Welt ver- 
dammt schlecht gehen. Bei solchen 
Leuten wie „Mr. Gizmo" die zu feige 
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sind, um zu ihrer Meinung zu ste- 
hen, schwillt mir der Kamm. Aber 
warum habt Ihr aus der Redaktion 
zu diesem „Schund" keine Bemer- 
kung gemacht?.. .Lieber „Mr. Giz- 
mo"! LaB'Dir meinen Brief doch bit- 
te mal durch den Kopf gehen. Viel- 
leicht ändert er ja Deine traurige 
Einstellung Deiner Umwelt gegen- 
über, zu der ich nur noch sagen 
kann (zur Einstellung!): „Herzliches 
Beileid!" Ich hoffe, daß Ihr diesen 
„kurzen"Brief abdruckt und daß an- 
dere meiner Meinung sind (Oh 
Mann, kommt mir irgendwie be- 
kannt vor!?)... 

Bernd Jochintke, Rendsburg 

(Anm. d. Red,: Wenn wir zu allem un- 
seren Senf dazu geben würden, wä- 
re das FEEDBACK ganz schnell ge- 
füllt, vielleicht auch mit den unter- 
schiedlichen Einstellungen der Re- 
dakteure, denn wir sind in unseren 
Ansichten auch nicht uniform. Also 
lassen wir Deinen Brief auch „un- 
kommentiert" stehen.) 

„Diverses" 

Die Überschrift von Last Ninja be- 
zieht sich doch wohl auf den Test, 
wo das Programm doch schon seit ■ 
Mai auf dem Markt ist? Ich will ja 
nicht meckern, da war wahrschein- 
lich das Sommerloch schuld, aber 
Last Ninja ist wirklich ein Super- 
spiel! Mir ist allerdings rätselhaft, 
wie der Tester in der im Test be- 
schriebenen Art und Weise am Dra- 
chen vorbeigekommen ist. Wenn 
man vorm Drachen steht, spuckt er 
normalerweise dauernd Feuer und 
hört auch nicht so schnell wieder 
auf. Man muß ihn mit denflauch- 
bomben erlegen. Desweiteren hät- 
te die Soundnote fast eine 12 ver- 
dient. 1 1 Sounds von Daglish + Co. 
bei der Kassettenversion (C64) 
und wirklich einer besser als der 
andere. Für den Secret Service ha- 
be ich noch einen fast kompletten 
Lösungsweg betgelegt, in der Hoff- 
nung, daß er gebraucht werden 
kann. Der leidige Hauptgrund mei- 
nes Schreibens: Ich schrieb Euch 
vor geraumer Zeit schon einmal we- 
gen des Monty-Gewinnspiels aus 
ASM 4/87, weil bis heute noch 
nichts (C64-Kassette) eingetroffen 
ist. Nicht, daß ich gierig bin oder 
M trrpschen"wil],aberwasistdalos? 
Desweiteren hätte ich noch einen 
(Verbesserungs)-Vorschlag zur 
ASM. Ihr könntet doch immer auf ei- 
ner halben Seiteoderso steckbrief- 



artig Softwareautoren vorsteifen 
{oder Euch selbst, man kennt sie ja 
nicht alle). Dies könnte tabellarisch 
und mit Bild geschehen. Da sieht 
Euch doch der geneigte Leser in 
fast jedem Heft auf Atari- oder PCW- 
Messen oder bei Palace \r\ England. 
Da ergeben sich doch schon fast 
genug Möglichkeiten, auch für ein 
paar Fragen oder ein ganzes Inter- 
view (von den Firmenprofilen mal 
ganz abgesehen). Andere Beispie- 
le gäben doch die Soundlegenden 
Hubbard und Galway ab oder was 
sonst in der Spielesoftware Rang 
und Namen hat. Das war auch 
schon, was ich mir vom Herzen re- 
den wollte. Vielleicht könntet Ihr 
den Brief teilweise abdrucken, zu- 
mindest würde mich sehr interes- 
sieren, ob die anderen Gewinner 
„ihren Monty" schon bekommen 
haben ... Ansonsten noch ein Lob 
an eine ASM, die mit jedem Heft im- 
mer wirklich besser wird. Die Mei- 
nung eines Lesers, die ASM würde 
sich dem „Bravo"-Niveau gefähr- 
lich nähern, kann ich überhaupt 
nicht vertreten (wegen des einen 
Superposters ,„)■ Doch langsam 
aber sicher sollte sie ein festes For- 
mat ohne ständige Neuerungen 
bekommen. In diesem Sinne Euer 

Thorsten Fritzel, Bad Nauheim 

(Anm. d. Red. : Lieber Thorsten, die 
Montys sind schon vor längerer Zeit 
an die Gewinner abgeschickt wor- 
den. Falls bei Dir die Kassette noch 
nicht eingetroffen sein sollte, 
ruf uns doch bitte mal an. Dann muß 
das Päckchen nämlich auf dem 
Postweg verloren gegangen sein. 
Wir würden Dir dann ein Ersatzpro- 
gramm zukommen lassen. Randbe- 
richte, wie Du sie vorschlägst, wird's 
ifrZukunft öfter geben. Allerdings zu 
verschiedenen Themen.) 

„Bridge" 

In amostfriendly manner my Epson 
Printer has instructed me to write 
you to make contact following a 




great deal of activityby his Amstrad 
464 who has been busy writing pro- 
grammes for scoring the res.ults of 
the card game Bridge. It would like 
to contact any bridge Players in 
Germany who use-or would like to 
use- Computers. 

At the Sheffield Bridge Club we ha- 
ve over400 members arid scoring a 
24 table Mitchell movement can ta- 
ke up to four hours by hand. This 
adroit464-oritsfrienda6128-can 
run the results off in less than 40 
minutes!! These two machines 
seem to get on so wef I togetherthat 
they have also produced some off- 
springs - a members subscriptions 
record, names and address fists, 
spread sheets and wordproces- 



sing using MICROSCRIPT and MA- 
STERFILE. A Newsletter as its 8 
years old next month. The scoring 
Programme will work wrth any num- 
ber of tables from 6 to 26, with Ag- 
gregate, Mitchell or Howell move- 
ments. It wil accept any odd move- 
ment (as data Statements) and all 
fits comfortably on one side of a 

normal 3"disc.Whilstthe 464,61 28 
and another dose neighbour the 
664 would be pleased to hear from 
any of your readers and, because 
Sheffield has a twin city f letters 
from Bochum would be especially 
welcome. 

My kindest regards and, with 
thanks in anticipation for inclusion 
in your next magazine issue i am, 
Sir, 

F.B. Brighton 

30 Ranmoor View 

410 Fulwood Road 

Sheffield S10 3GG, England 

„Donald Bug" 

Angeregt durch den kritischen Le- 
serbrief von Jan Geißler in der letz- 
ten ASM, der sich unter anderem 
mit der Comicserie „DONALD BUG" 
beschäftigte, möchte ich allen Le- 
sern folgenden Vorschlag machen: 
wenn Ihr^an den Stories inhaltlich 
etwas auszusetzen habt, denkt 
Euch doch selbst mal eine gute Ge- 
schichte aus, schreibt oder zeich- 
net sie auf, und schickt sie an den 
Tronic Verlag {Feedbackseite). Ich 
werde die Ideen dann durchsehen 
und versuchen, sie als neue Comic- 
foige zu bearbeiten und -wenn Ihr 
wollt -auch Euren Namen angeben, 
Also: wenn Euch die Stories nicht 
so gut gefallen, oder wenn Ihr ein- 
fach Lust am Knobeln habt, schickt 
uns einfach Eure geistigen Ergüs- 
se... 

Viele Gruße, Donald Bug 
und Stefan Bayer 

PS: Viele gute Anregungen zum 
Thema gibt es natürlich im „COM- 
PUTER-HASSBUCH"ll!llll! (Greift 
das Ding ab, ich will mir endlich 
meinen Compi kaufen können.) 

„MSX" 

„.und zwar geht es in diesem Ab- 
schnitt um das langsam leidige 
Thema MSX(1+2). Zu einem Teil 
kann ich das langsame Verschwin- 
den von MSX aus Eurer Zeitschrift 
verstehen, da der MSX bei Euch ja 
schon tot ist (wie auch MSX 2). Zum 
anderen begreife ich nicht, warum 
Ihr Euch nicht um mehr MSX-Soft- 
ware bemüht?! Ich kann Euch sa- 
gen, daß ich kein eingefleischter 
MSX-User bin und mich auch an 
geilen Grafiken auf einem Atari ST 
sattsehen kann. Doch versuche ich, 
meine Sammlung an MSX-Spielen 
immer ' wieder aufzustocken. ..- 
Schade finde ich, daß Ihr eben z.B. 
bei „The Living Daylights" nicht we- 
nigstens hinschreibt daß dieses 
Spiel auch für den MSX erhältlich 
ist. So könnte der User selbst ver- 
suchen, an das begehrte Pro- 
gramm heranzukommen. Leider 
schreibt Ihr „MSX" nur in den ein- 
deutigsten Fällen unter SYSTEM 
hin, ...Ich bin gern bereit, für Euch 
meine neueste MSX-Software zu 
testen. ..Ich glaube, es wäre für 
Euch eine Bereicherung, wenn sich 
die ASM zu einem kleinenTeri zu ei- 
ner MSX-Zeitschrift durchringen 
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könnte. Ansonsten seid Ihr auf dem 
richtigen Weg, finde ich. Gut sind 
die Beiträge, welche nicht direkt in 
Beziehung mit Software stehen. 
Schlecht aufgemacht sind die Wit- 
ze um Donald Bug, welche zum 
Nachdenken anregen, ob Compu- 
ter Freaks (schlechtes Wort) Einzel- 
gänger und Außenseiter sind. Das 
mit der Punktzahl verstehe ich, ehr- 
lich gesagt übrhaupt nicht (obwohl 
ich fast alle Ausgaben besitze). Gibt 
es bei Euch einen Unterschied zwi- 
schen Note 8 und 9? Ich finde das 
ehrlich eine kleine Zahlenspielerei 
von Euch. Meiner Meinung nach 
würden Bewertungen von eins bis 
sechs übersichtlicher, wobei die 
„6" als (in Buchstaben) „sehr 
gut" ... die eins als „mies" gelten 
würde. 
Rolf Winteler, Zürich 

(Anm. d. Red,: Entgegen Deinen Be- 
hauptungen ist der MSX bei uns 
nicht „tot" Allerdings können wir aus 
verständlichen Gründen keine MSX- 
Zeitschrift aus der ASM machen. Wir 
würden aber gern den einen oder 
anderen Testbericht von Dir mitauf- 
nehmen. Dieser müßte allerdings 
ein „neues" Spiel beschreiben. Aus 
diesem Grunde möchten wir Dich 
bitten, doch mal bei uns anzurufen. 
Es gibt natürlich ein Honorar für freie 
Mitarbeit (80 DM pro Seite), Alles 
weitere können wir ja telefonisch 
besprechen. Daß wir MSX nicht bei 
„The Uving Dayiights" genannt ha- 
ben, tut uns leid. Wir wußten das bis 
zum Erscheinen des Testberichts 
nicht. Wir bemühen uns aber r zumin- 
dest in einigen Testberichten, Nach- 
richten und Konvertierungen den 
MSX zu berücksichtigen (ähnlich 
wie den BBC). Die Verbreitung des 
MSX ist in Deuschland nur leider 
nicht sehr hoch, so daß ein Teil der in 
England erstellten MSX-Software in 
Deutschland gar nicht vertrieben 
wird. Folgende Spiele sind aller- 
dings (u.a.) mit Sicherheit zu bezie- 
hen (bitte bei einzelnen Händlern 
nachfragen): Ace ofAces, Arkanoid, 
Armymoves, Auf Wiedersehen Mon- 
ty, Ball Blazer, Cluedo, Dambusters, 
Death Wish 3, Donkey Kong, Five 
Star Games, Footbail Manager, 
Footballer of the Year, Gauntlet t 
Head overHeels, Howard the Duck, 
Jeweis of Darkness f Krakout The Li- 
ving Daylights, Livingstone, Mono- 
poiy t MSX Classic, Marder on the At- 
lantic, Mysteryof the Nile, Scrabbfe, 
Silicon Dreams, Spitfire 40, Steve 
Davis Snooker, Thing bounces back, 
Winter Games, Wizards Lair und na- 
türlich noch andere.) 
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„Immer aktuell" 

Ich bin ein treuer Abonnent Eurer 
Zeitschrift. Sie ist die beste, die es 
gibt. Ihr seid immer aktuell. Ich finde 
es super, daß Ihr jetzt ein HASS- 
BUCH und ein SONDERHEFT her- 
ausbringt. Fürs Feedback folgen- 
des: Uhrsolltet Euch nicht von den" 
Amiganianern und STrianiern är- 
gern lassen. Die haben alle Zeit- 
schriften mit Software-Tests, wir 
64er-Freaks nur die ASM. 2. ich fin- 
de „Please to meet you* und das 
„Horrorskop" spitze. Bitte laßt es so. 
3, Die Idee mit den Postern ist äffen - 
spitzeobergeil; laßt das bitte so. 4. 
Wo kann man den Handgranaten- 
joystick beziehen? Ich finde den 
Bericht von der PCW Show spitze; 
thanks Manfred. 5. ASM ist das Be- 
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W*- ms dtf Vtrmwnh»« kernen* Nur Uns rtiöeM» ** von Um «ftsart; rtteo kauft er sich 
Oeee Zeitschrift wet^, sie. wie er segt, nhmuk# ist und die Redakteure keine ^hnunff Jtfwk 
M gl***, *# *M *** »ft* tFOti <*** •» ^iW«"^ ********* w «*» z « toc ^*' »* < - 

Wl hoffe *ft feto «*■ Cte«». AS *»ir **»/«!***«*( **<! «* rtr 1 »*» 

; i £ _ " ? 

" " ■ .>■■".. 
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ste, was es gibt; alles so lassen! 
„Manfred for President!" 
Jan Honsei, Meschede 

(Anm. d. Red.: Hallo, Jan - hier 
spricht der „President 11 ! Vielen Dank 
für das „empfindliche" Lobr das Du 
der ASM aussprichst! Zur Frage der 
„Handgranate": Soweit ich weiß, ist 
dies ein dänisches Produkt, das in 
England von PRISM LEISURE ange- 
boten wird. Ob es in Deutschland 
schon einen Händler gibt, ist mir im 
Moment nicht bekannt. Vielleicht 
mal die Anzeigen studieren? Wenn 
ich's weiß, gebe ich bescheid.) 

„Nicht immer aktuell" 

Zuerst möchte ich mich für Eure af- 
fengeile Zeitschrift bedanken. Lei- 
der habe ich auch etwas an ihr aus- 
zusetzen : 1 . Sie ist nicht übersicht- 
lich (Feedback und secret service 
an den Schluß!!!). 2. Sie ist nicht im- 
mer aktuell. Das war's auch schon. 
Uli Rad, Weilen ti. d. R- 

„Welches System, bitte?" 

Dies ist wirklich eine tolle Idee mit 
Eurem Feedback. Man kann mal 
seine eigene Meinung „rauslas- 
sen" auch wenn sie mal nicht der 
Redaktion „schmecken" sollte. 
Aber nun zu meiner Bitte: Könntet 
Ihr nicht zu jedem Test dazuschrei- 
ben, für welches System die Bewer- 
tungen und die „Demobilder u denn 
gelten? Somit könnte sicher jeder 
Leser einen besseren Überblick 
bekommen. 
Klaus Brückt, Odendorf 
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(Anm. d. Red.: Eigentlich sollte es 
selbstverständlich für jede Redak- 
tion sein, auch negative Kritik zuzu- 
lassen und diese auch zu veröffent- 
lichen. Es ist nicht nur ein von-der- 
Seeie-reden für Euch, sondern be- 
wegt auch bei ASM etwas. Es wäre 
doch schade, wenn eine Zeitschrift 
„inhaltlich stagnieren" würde. Zur 
„System- Frage": Wir haben seit die- 
ser Ausgabe im „Kopf 1 " eines jeden 
Spielberichts immer in Klammern 
angezeigt, für welches System wir 
welches Programm getestet haben. 
Die dazugehörigen Fotos beziehen 
sich, falls nicht eindeutig gekenn- 
zeichnet, auf das entsprechende 
System.) 

„Manager-Probleme" 

Da ich ein Managerfan bin, würde 
ich gerne von Euch wissen, welche 
Manager-Programme (bevorzugt 
Fußball) es für den C-64 gibt. Ich 
bitte auch alle ASM-Leser,die Man- 
ager-Programme besitzen, sich mit 
mir in Verbindung zu setzen. Adres- 
se: Andreas Zock, Obere Augar- 
tenstr. 50/18, 1020 Wien, Öster- 
reich. 

Alexander Zock, Wien 

(Anm. d. Red.: Programme, die uns 
zum Thema „Fußball" bekannt sind: 
FQOTBALLDiRECTOR-ca. 10 Mark; 
D&H Games, Tel: 0044438-728042 
- und FOOTBALL FRENZY - ca, 10 
Mark; ein Adventure von ALTERNA- 
TIVE, Units 3-6 Bailey Gate Industrial 
Estate, Pontefract, W. Yorkshire WF8 
2LN, England.) 

„Titelblatt-Poster" 

... Mein Hauptgrund, Euch zu 
schreiben, ist folgender: In der Aus- 
gabe 1 1/87 habt Ihr als Poster die 
Titelseite der Ausgabe 10/87 ge- 
bracht, weil sich wahrscheinlich 
viele Leser dies gewünscht hatten. 
War auch gut Super! Wie wäre es 
nun, die Titelseite der Ausgabe 11/ 
87 als Poster zu bringen? Dieses 
hat mir nämlich wahnsinnig gut ge- 
fallen. Vielleicht schreiben auch ja 
noch andere Leser zu diesem The- 
ma?... 

Alexander Husch, Köln 

(Anm, d. Red.: Wir freuen uns, daß 
Euch unsere Titetbild-Poster-Idee 
freut Wir sehen es als eine Art von 
Service am Kunden an. Denn: Wir 
haben bis jetzt bereits „Tausende" 
von Briefen und Karten erhalten. Al- 
le „wollten nur das eine* 1 !) 

„Tai-Pan" 

Ich habe den Text zu TAI-PAN gar 

nicht zu Ende gelesen, weil mich 
der Anfang schon empörte! Ich fin- 
de es nicht gerecht, ein Spiel nach 
der Anleitung, Übersetzung und ei- 
genem spielerischen Können zu 
■ beurteilen. Es gibt viele Möglich- 
keiten, ein Spiel zu beurteilen, und 
ich finde, diese ist die BRUTALSTE! 
Ich lese die ASM schon einige Zeit 
und finde es nicht gut, Spiele wie 
TAI-PAN so zu schikanieren, und 
mich würde interessieren, wie Sie 
zur Entscheidung „Flop des Mo- 
nats" kommen!!! Hä?!? 

Cristoph Jung, Hasch bach 

(Anm. d Red.; Ganz einfach: Wir 
hielten und halten TAI-PAN für das 
schlechteste Programm, das uns in 
diesem Monat vorlag.) 
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Amiga 

BABARIAN 

FUSSBALL MANAGER 
GUIDE OF THIEVES 
STARGLIDER 



Disk 
69- 
69,- 
69- 
69,- 



t* 



■ 
■ 
■ . 



Atari ST 

ARKANOID 
HELL0W00N 
KNIGHT ORC 
VERMEER 



Dlsk 
43,- 
61,- 
53,- 
69.- 
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Atari XL 


Kass / Disk 


it f - :' 


AIRLINE 


33,-/53- 


5- »!*.* 


GUIDE OF THIEVES 


- - / 53- ' 




THOMAHAWK 


33,-/43- 


t :_ ' ! 


WINTER OLYMPUS 


29,-/33 r 


l*£ :| ": 
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Commodore C-1G 

EUROPEAN GAME 
INTERN. KARATE 
PAPERBOY 
WAY OF THE TIGER 
WINTER OLYMPICS 



Kass 
29,- 

25- 
25- 
29,- 
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COMMODORE 64 

AIRLINE 

ARCHON II 

ARKANOID 

BANGKOG KNIGHTS 

BARD'S TALE 

BARD'S TALE II 

DEFENDER OF THE CROWN 

ENDURO RACER 

GOLF CONSTR. SET 

GUIDE OF THIEVES 

HERZ VON AFRIKA 

LAST NINJA 

MANIAC MANSION 

NEMESIS 

NEWSROOM 

REISENDE IM WIND 

REISENDE IM WIND II 

RENEGADE 

ROBOT RASCALS 

SENTINEL 

SEVEN CITJES OF GOLD 

SUMMER GAMES I ' 

SUMMER GAMES II 

SUPER SPRINT 

SUPER HANG ON 

TWIN TORNADO 

VERMEER 

WESTERN GAMES 

WINTER GAMES 



Kass /Disk 
33,-/53- 

25,-/40- 
29,-/33- 
- r /43,- 
-,-/40- 
-,-/69- 
-,-/43- 
33,-/49- 
-,-/40- 

-,-/40,- 
33,-/43- 
-,-/43- 
29,-/33- 
-,-/69- 
53,-/ 69,- 
33,-/53- 
29,-/33- 
-,-/4G- 
29,-/40- 
-,-/40 r 

-,-/20,- 
33,-/40- 
29,-/43,- 
29,-/43- 
33,-/33- 
33,-/53,- 
29,-/39,- 
33,-/40,- 



™« — . —-■ ■■ ...-.*< 



r iii - 



Weitere Programme auch für 
IBM, Schneider, Atari, XL, ST und 
Commodore. 



1 — . 
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Ständig alle wichtigen Neu- 
erscheinungen für Sie am Lager. 
Rufen Sie uns an oder fragen Sie 
nach dem neuen Gesamtkatalog. 

KORONA- SOFT 

Postfach 3115 
4830 Gütersloh 1 
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IBM 




Disk 




DEFENDER OF THE CROWN 


69- 




EGO TESTS 


«i 


61,- 




SUP BATTLE 


■ 


61- 


■ l-\\ 


TRIVIAL PERSUIT 


:.x.#V"^w$W l } ii !; r . > y'- 1 *"! '■ 


53,- 

y .jj M ^mn . , ; „,„■ ■ . ,,,.1 
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Schneider CPC 

ACADEMY 
ASPHALT 



Kass /Disk 
29,-/43- 
29,-/43.- 




CHOLO 
ENDURO RAGER 
HIGH FRONTIER 
REISENDE IM WIND 
STARFOX 
TAI PAN 



43-/53,- 

33,-/53,- 
33,-/43- 

61,-/79- 

29,-/43- 
29,-/33,- 
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Sega 




OUT RUN 


. 69,- 


ENDURO RACER 


59- 


SPACE HARRI ER 


69- 


GREAT VOLLEYBALL 


59- 


SUPER TENNIS 


49- 
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Bestell-Coupon 



Versand-Kosten: 

Inland NN + 5,- DM oder Scheck + 5- DM. 
Ausfand nur Scheck/ Bar/Überweisung + DM 8,- 
Ab 100 - DM Versandkosten frei. 



Name; 
Straße: 



PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: _ 



Computersystem 



Hiermit 
bestelle ich 
folgende Spiele: 



Disk 



Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT! 




.$■■ 



m 




Cass. 
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„10th Frame" 
„10th Frame" 
„30 Games" 
„1 80" 
43-OneYearafter" 
„1050 Turbo Modul" 
„Aardvark JAardy)" 
„Aegis So nix" 
„Ace II" 
„Adress C 1 6« 
„Addictaball" 
„After math" 
„Aftershock" 
„Agent Orange" 
„Agent X" 
„Airball" (Dragon) 
„Airball" (ST) 

„Alex Kidd in Miracle World" 
„Alien Evolution" 
„Aliens" 
„Aliens 11 
„Aliens" 

„All Star Cricket" 
„Alptraum" 
„Altgir" 
„A mau rote" 

„Amazing shrinking Man p The" 
„Amiga Karate* 
„Amnesia" 
„Amsmonix" 
„AMX Pagemake r" 
„Anfractulus" 
„Antics" 

„Apprentice.The" 
„Aqua Racer" 
„Arazok'sTomb" 
„Archers, The" 
„Arena" 
„Arkanoid" 
„Armageddon Man" 
„Army Moves" 
„Arnor C" 
„Arnor Prowort" 
„Artist H»The" 
„Asphalt" 
„Assault Machine" 
„Athena" 

„Auf Wiedersehen Monty" 
„Auf Wiedersehen Monty" 
„Austro Speed Plus" 
„Avenger 

(The Way of the Tiger J t J- " 
„Aztec" 

„Aztec C Compiler" 
„Baby of Can Guru" 
„Bactrön" 
„Backlash" 
„Backup" 

„Bailance of Power* 
„Ballbreaker" 
„Barbarian" alace) 
„Barbarian" (Psygnosis) 
„Battte" 
„Battieships" 
„Bibo Assembler" 
„Big Deal.The" 
„Big Deal, The (Kopfnuß)" 
„BigK.O. T The" ^ 

„Big Doc Barney" 
„Big Sleaze,The* 
„BigTrouble in Little China" 
„Biorythmus" 
„Bio-Timer" 
„Bismarck" 
„Blagger" 
„Blazer" 
„Blinker 1 
„Blood'n'Guts 
„Simulator" 
„BobWinner" 
„Bomb Jack ll M 
„BorrowedTime (Kopfnuß)" 
„BorrowedTime (Tips)" 
j,Bo und er/ Planet Serge" 
„Boy Racer" 
„Bozar" 
„Break" 
„Bremse 64" 
„Brian Clough's 
Football Fortunes" 
„Brian the Bold" 
„Bubble Bobble" 
„Buddy Bubble" 
„Bug-Byte Comp Nation" 
„Bugsy" 
„Bulldog" 
„Bureaucracy 4 
„Burst Nibbter* 
„Burst Nibbler 1,5" 
„Butch Herd Guy" 
„California Games" 
„Catch 23" 

„Caverns of Xydraphur" 
„Centurions" 
„Challenger" 
„Chameleon" 
„Championship Golf" 
„Championship Waterskting" 
„Checkmate" 

„Chessmaster 2000" (IBM) 
„Chessmasier" 
„Chessna over Moscow" 
„Cholo" 4 

„Chronos" 
„City Defense" 
„Classic Collection" 
„Classic Snoober" 
„Colonial Conquest" 



3/87 
3/87 
5/87 
1/87 
3/87 
5/87 
1/87 
10/87 
11/87 
5/87 
11/87 
5/87 
1/87 
4/87 
5/87 
S/87 
10/87 
9/87 
9/67 
1/87 
3/87 
5/87 
11/87 
11/87 
10/87 
9/87 
4/B7 
10/87 
10/57 
1/87 
5/87 
5/87 
10/87 
1/S7 
5/87 
10/87 
3/67 
1/87 
5/87 
11/87 
7/87 
10/87 
10/87 
4/87 
7/87 
3/87 
11/87 
4/87 
5/87 
11/87 

1/87 
1/87 
9/87 
11/87 
3/87 
11/87 
4/87 
4/87 
3/87 
9/87 
10/87 
7/87 
10/87 
7/87 
3/87 
5/87 
5/87 
1/87 
10/87 
5/87 
1/87 
11/87 
1/87 
4/87 
11/87 
1/87 
3/87 
3/87 
9/87 
3/87 
9/87 
1/87 
3/87 
11/87 
1/87 
4/87 
11/87 

4/87*„ 

1/87 

11/87 

9/87 

10/87 

3/87 

3/87 

9/87 

1/87 

5/87 

4/87 

10/87 

10/87 

1/87 

11/87 

10/87 

3/87 

5/87 

11/87 

9/87 

4/87 

5/87 

10/87 

5/87 

7/87 

10/87 

9/87 

7/87 

7/87 



56 
58 
31 
35 

8 
95 
18 
30 
72 
87 
36 
27 
78 
30 

9 
11 
42 
12 

9 
68 
12 
32 
108 
89 
47 
36 
14 
41 
92 
108 
88 
10 

7 

30 

38 

86 

74 

34 

12 

76 

31 

120 

120 

94 

28 

41 

50 

49 

6 

121 

53 
9 

107 

41 

52 

44 

87 

48 

67 

10 

6 

47 
82 
92 
33 
64 
41 
35 
94 
36 
74 
26 
62 
8 
44 

103 
47 
60 
50 
37 
58 
85 
17 
42 
34 
27 

122 

44 

78 
46 

7 

8 

72 

27 

72 

103 

87 

7 
62 
50 
53 
48 

9 
53 
40 
56 
99 
84 
73 
18 
28 

8 
44 
15 
46 
48 
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„Colony" 

„Colorado BiM" 

„ColorWriter" 

„Collosus Bridge" 

„Conimando 86" 

„Computer Hits 3" 

„Conquestador" 

„Consultant The" 

„COP out" 

„Copyll" 

„Copyman" 

„Copy Shop" 

„Cosmic Shock Absorber" 

„Countdown" 

„Cruise Control" 

„Crumble's Crisis" 

„Curse of Sherwood" 

„Cyrox" 

„Cyrusll" 

„DAA" 

„Dame" 

„Dangermouse" 

„Dandy" 

„Dark Empire" 

„Data Genie* 

„Data Genie" 

„Dantes Inferno" 

„DB-CALC" 

„D Base" 

„Dawnssley" 

„DeathofGlory" 

„Death Race" 

„Deathscape" 

„Death Wish III" 

„Deceptor" 

„DeepThought" 

„Defender of the Crown" 

„Dej'a Vu" 

„Dela Hardcopy- Modul 2" 

„Delta" 

„DoUtion" 

„Despotik Design" 

„Destiny Knight" 

rd's Taleil 

„DetectivejThe" 

„Deutsches Pascal" 

„DEVPAC80JI" 

„Diagon" 

„Digi-Drum" 

„Doc the Destroyer" 

3D Galax" 

„Dodgy Geezers" 

„Dogfight2187" 

„Dolphin DOS" 

DOP" 

„Double Take" 

„Down to Earth" 

„Druid" 

„Drum Studio" 

„Dr,What" 

„Dr. Zock" 

„Duniunz" 

„Eagles" 

„Eis und Feuer™ . 

„Election" 

„Elevator Actio n" 
Emerald Mine" 
Enclave" 

„Enduro Racer" 

„English Holidays" 

„Enterprise" 

„Equalizer" 

„Erebus" 

„Erotika" 

„Escape from Doomworld" 

„Escape from Koshima* 

„Escape from Singe's Castle" 

„Europe Ablaze" 

„Euroscript" 

„Exolon" 

„Expert Cartridge System" 

„Explorer" 

„Express Haider" 

„F.A. Cup" 

„Fairlight II" 

„Faktura 86" 

„Falcon -The Renegade Lord" 

„Fat Worin blowsa Sparky" 

„Feuert Flamme" 

„Feud" 

„Fidget" 

„Field of Fire'" 

„Filemanager" 

„FHemaster" 

„Final Cartridge" 

„Firelord" 

„Firetracks" 

„Five Computer Hits" 

„Fleet Street Pubiisher" 

„Flight Simulator II" 

„Flip Flop" 

„Flunky" 

„Footbalter of the Year" 

„Footbali Manager" 

„Fortress Underground" 

„Four Great Games" 

„Frankie goes to Hollywood" 
(Oldie} 

„Freeze Frame" 

„Freeze Frame MK4" 

„Freeze Machine" 

„Fenesis" 

„Fug us" 

„Future Knight" 

„Game Over" 

„Games Creator" 

„Garrison" 

„Gauntler" 
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7/87 

1/87 

10/87 

1/87 

5/87 

1/87 

1/87 

5/87 

1/87 

5/87 

4/87 

1/87 

9/87 

11/87 

9/87 

4/87 

5/87 

5/87 

1/87 

10/87 

1/87 

1/87 

3/87 

10/87 

9/87 

10/87 

1/87 

10/87 

5/87 

10/87 

4/87 

11/87 

7/87 

11/87 

5/87 

7/87 

3/87 

4/87 

5/87 

5/87 

10/87 

10/87 

4/87 

7/87 

10/87 

11/87 

1/87 

7/87 

10/87 

11/87 

11/87 

7/87 

9/87 

5/87 

4/87 

10/87 

1/87 

11/87 

10/87 

5/87 

3/87 

9/87 

1/87 

9/87 

4/87 

11/87 

10/87 

4/87 

9/87 

11/87 

5/87 

3/87 

5/87 

1/87 

7/87 

3/87 

9/87 

10/87 

10/87 

11/87 

3/87 

5/87 

9/87 

3/87 

7/87 

9/87 

3/87 

5/87 

5/87 

5/87 

4/87 

10/87 

4/87 

4/87 

1/87 

5/87 

9/87 

9/87 

4/87 

5/87 

11/87 

3/87 

1/87 

11/87 

9/87 

10/87 

10/87 

10/87 

10/87 

9/87 

1/87 

1/87 

10/87 

10/87 

11/87 

7/87 



32 
30 

118 
62 

9 

14 

49 

85 

38 

92 

86 
104 

46 

78 

105 

7 

6 

15 

87 

88 

63 

39 

54 

83 
109 
127 

15 
119 

93 

13 
8 

54 

32 

35 

34 

70 

68 

64 

92 
8 
9 

18 

65 
60 
119 
120 
27 
74 
10 
11 
88 
12 
111 
94 
8 
37 
36 
25 
54 
30 
44 
38 
77 
66 
11 
17 
9 
41 
82. 
77 

7 
18 
56 
36 
62 

6 

63 

124 

37 

122 

32 

27 

61 

37 

85 

7 
51 
56 
16 
29 
48 
122 
91 
92 

8 
32 

8 

102 

44 

45 

8 
59 
63 
42 
43 

56 
122 

124 

126 

50 

12 

7 

12 

121 

80 

7 



„GEM"(IBM) 
„GEMDraw" 
„GFA-Basic" 
„Ghetto Blaster" 
„Ghostbusters" (Oldie) 
„Ghost Hunters" 
„G-Man" 
„Go for Gold" 

Golden Path" 

Goidrunner" 
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„Goldrush" 
„Grand Prix 500 cc" 
„Grand Prix Simulator" 
Grand Slam Tennis" 
„Orange Hill" 
„Great Soccer" 
„Gremlins" (Oldie) 
„GreyfeH" 
„Groovy Garden" 
„Growing Pains of Adrian Mole" 

„Gun Runner" (Power House) 

„Gunstar" 

„GWNN" 

„Hacker II" (Tips) 
„Hades Nebula" 

„Hardcopy' 1 

„Headache" 

„Head over Heels" 

„Hello wo on" 

„High Frontier" 

„Highlander" 

„Highland Games" 

„Hit Pak« 

„Hive" 

ÜHobbit p The" (Oldie) 

„Hollywood Hijinx* 

„Hollywood Poker" 

„Hollywood orbust" 

„ Hot W heels" 

„Howard the Duck" 

„Howto be a complete bastard" 

„Howto be a Hero" 

„Hunkidory" 

„Hydrofool" 

„Hyperbowl" 

J.Ball" 

„Icon Graphics" 

„IC Tester" 
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„Maniac Mansion" 

„Mario Bros" 

„Marttanoids" 

„Mask" 

„Masque" 

„Masterchess" 

„Masterfile 8000" 

„Masters of the Universe' 

„Masters of the 

U n i ve rse / A rca de" 

„Mathematik I" 

„Maxam li" 
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„ Profi mat" 
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„Profi pack" 
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„Prospector Pete" 

„Psion Chess" 

„Pub Games" 

„Pure Stat Baseball" 

„IQ" 

"Ouartet" 

„Qclone" 

„QL Chess" 

„QL Strip Poker" 

„QuickBasio" 

„Quintette" 

„Racter" 

„Rätsel der 7. Kolonie" 
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Taipan 

Durchkreuzen Sie 
das chinesische 
Meer mit Ihrem Pi- 
ratenschiff und ver- 
suchen Sie Ihre 
Smuggelware heil 
an Land zu brin- 
gen. Und falls ein 
Schiff Ihnen ent- 
gegenkommt - 
entern! 

Ein unheimlich 
komplexes Spiel - 
Sie müssen sich 
als Kapitän Geld 
besorgen, in Schiff 

kaufen, Mannschaft & Ausrüstung und dann durch das 

chinesische Meer segeln. 





C-64 
C-64 
Atari ST 



Cass. 29,95 
Disk. 39,95 
Disk. 59,- 



Reisende im Wind 

Eines der schönsten Grafikabenteuer für den 
C-64 & Atari ST. Selbstverständlich in Deutsch. Mit 
einer Grafik, die wohl zu dem besten gehört, die bis 
jetzt auf dem Markt kam. Ein wirklich empfehlens- 
wertes Spiel. 

C-64 Cass. 39,95 

C-64 Disk. 59,95 

Atari ST Disk. 79,95 

ACE2 

Dies ist der Nachfolger des legendären Flugsimula- 
tors ACE. Auf einem 2-geteilten Bildschirm können 
Sie gegen den Mitspieler oder gegen den Computer 
einen perfekten Luftkampf ausführen. Waffenwahl 
(wärmesuchende Raketen, Bördkanone, radargel. 
Raketen und Luft-Schiffs-Raketen), Radar, Kompaß, 
Landkarte, usw. 
Eine Kampfflugsimulation, die es in sich hat. 
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C-64 
C-64 

C-16(64K)oder Plus 4 
Plus 4 



Cass. 29,95 
Disk. 38,95 
Cass. 29,95 
Disk. 38,95 



Alle Preise verstehen sich zuzüglich einer Versand- 
kostenpauschale von nur DM 3, - . Fordern Sie 
schnell unseren kostenlosen Katalog an. Bitte 
Computertyp angeben (Atari ST, Amiga, IBM, C-64, 
C-16/Plus 4, CPC, MSX, Atari XL/XE) 

R. Lindenschmidt 




Versandhandel 
Postfach 1328 
Tel. (05732) 72849 
4972 Löhne 2 



Hard/ Software-Shop 
Schulstraße 14 
3.00-18.30 Uhr 
4972 Löhne 2 
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Was denkt Ihr Euch denn eigentlich? 

Das würde uns natürlich schon interessieren, denn schließlich machen wir die ASM ja nicht für uns, son- 
dern für Euch! Und damit wir die ASM noch besser auf Eure Wünsche ausrichten können, haben wir eine 
kleine Umfrage vorbereitet, mit deren Hilfe wir hoffentlich noch mehr auf Euch eingehen können. Übri- 
gens: Alle Angaben werden von uns streng vertraulich behandelt; außerdem müßt Ihr nicht jede Frage be- 
antworten. Und noch eins: Unterden Teilnehmern verlosen wireinen COMMODOREAMIGAlTeilnahmebe- 
dingungen siehe unten! 



Name: 



Straße: 



PLZ/Wohnort: 



Alter 



Computertyp: 



Wird die gesamte ASM gelesen oder nur einzelne Artikel? 

O Commodore-Artikel 
O Schneider-Artikel 

O Atari- Artikel 

O Spectrum-Artikel 

O Software News 

O Leserbriefe 

O Übergreifende Artikel 

O Messeberichte 




Berufstätigkeit: 



O Ja O Nein 



Verbessern ngs vorschlage zu den Testberichten. 



Ausbildung/Schulabschluß: 

O Hauptschule 
O Mittlere Reife 
O Hochschul-ZFachhochschulreife 

Verdienst/Einkommen (monatL Netto) 

Ö Kein eigenes Einkommen 

O Bis 1000,— DM 

Ol 000,— DM - 2000,— DM 

O2000-- DM - 3000,— DM 

O 3000,— DM - 3900,— DM 

O mehr 

(Angabe freiwillig) 



O Artikel länger 
O Artikel kürzer 
O Festes Testschema für alle Berichte 



Stil der Autoren 



O zu knapp 
O zu ausführlich 
O genau richtig 



Objektivität der Berichte 



O objektiv 

O zu positiv 
O zu negativ 



ASM -Leser 

Einzelheftkäufer 
Abonnent 



Ja 

O 
O 



Nein 

O 
O - 



Aufmachung der ASM 

Titelbild der ASM O zu bunt 

O zu unauffällig 
O genau richtig 



: : 



■ 



:.; 
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Werden noch andere Computerzeitschriften gekauft, 
wenn ja welche? 



innenteil 



Seifenaufteilung 



Preis der ASM 



O zu unorganisiert 
O zu stark strukturiert 
O genau richtig 

O zu straff 

O zu unübersichtlich 

O genau richtig 

O Preis zu hoch 
O Preis zu niedrig 
O genau richtig 



Wieviel Geld wird monatlich fürComp.-Fachzeitschriften 
ausgegeben? * 

O 5 — DM - 19," DM 
O 20,— DM - 29,— DM 

O30 — DM - 40,— DM 
O mehr 
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Mehr übergreifende Artikel 
(z. B, Computer u. Gesellschaft) 

Mehr Messe-Berichte 

Jeden Monat Buchbesprechung 



Schwerpunkt der Berichterstattung 

Homecomputer O PC's O 



Ja/Nein 
Ja/Nein 
Ja/Nein 



HierfolgendeTypen 



O Commodore 
O Atari 
O Schneider 
O Andere,— 



Wie gestalten Sie Ihre Computer- Beschäftigung 

O Allein O zu zweit 

O Mit Partner O mit Freunden 

O Ab und zu mit mehreren, hauptsächlich allein. 



Kommunikation mit anderen 

O Sprechen Sie mit anderen über die Computerei? 
O Haben Sie gleichgesinnte Freunde? 
O Betreiben Sie die Computerei allein? 
O Haben Sie noch andere Hobbys, welche? 



Wie sehen ihre Angehörigen Ihre Computerei? 
(Familie, Eltern, Freund, Freundin, Ehemann, Ehefrau) 

O Akzeptieren mich und meinen Computer 
O Lehnen meine Computerei ab 
O Ist egal 

Auswirkung der Computerei auf Beruf/Schule/Ausbildung. 

O Positiv, weil 



O Negativ, weil 



Wieviel Zeit verbringen Sie vor dem Computer? 



Tägl. 



Std. 



Monatlich 



Std. 



Wieviel Geld geben Sie monatlich für Software aus? 

O 5,— DM - 19,— DM 
O20--DM - 49,— DM 
O 50,— DM - 79 — DM 
O80,— DM - 100,— DM 
O mehr DM 



Seit Einstieg in die Computerei ist die Anzahl 

O meiner Freunde größer geworden 
O meiner Freunde kleiner geworden 
O gleich geblieben 



Sind Sie Mitglied eines Computerclubs Ja / Nein 

Wenn ja, warum? 



■ 



■ 



Wenn nein, warum nicht? 



Wie beurteilen Sie die anderen Computerbenutzer? 

L 

O Neigen zur Eigenbrödlerei 

O Sind in sich gekehrt 

O Sind teilweise einsam 

O Sind angeschlossen 

O Sind gesellig 

O Sind Leute, die Ihrem Hobby nachgehen wie andere auch. 

■i 

Welche Softwareentwicklung wird von Ihnen gewünscht? 

A. Anwendersoftware 

O Mehr Grafikprogramme 
O Mehr Musikprogramme 
O Mehr komfortable Textverarbeitung 
O Mehr komfortable Daten Verwaltung 
O MehrGeschäfts-/Business-Programme 
O Mehr spezialisierte Einzelprogramme * 
z. B. Mathematik - Physik - oder Chemie-Bereich 

B. Spielesoftware 

O Mehr eindeutige Kriegsspiele 
O MehrWeltraum-Baller-Spiele 
O Mehr realitätsbezogene Spiele 
O Mehr Textadventu res 
O Mehr Grafik/Text/ Adventures 
O Mehr Simulationsspiele 

Wie beurteilen Sie den momentanen Softwaremarkt 
(bezogen auf einen Monat} 

O Zuviel Neues/ unüberschaubar 

O Zuwenig Neues 

O Zuviel Kriegs- und Ballerspiele 

O Zuwenig ausgereifte Anwendersoftware 

O Zuwenig neue Ideen 

O Zuviel nachgemachte Software 

Was halten Sie von einer Ideenbörse in der ASM? 
(Sie liefern die Ideen, ASM sucht Partner zur Verwertung und ver- 
mittelt den Kontakt zwischen beiden.) 

O Halte ich für eine tolle Sache. 

Hier meine erste Idee 








O Da sollen sich andere drum kümmern. Interessiert mich nicht! 



Bitte bis zum 31. 1 . 88 an den Tronic Verlag, asm-Redaktion, 
Stad 35, 3440 Eschwege einsenden. 



c16c 
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Programm: Blockbusters, Sy- 
stem: C-64, Preis: ca. 26 Mark, 
Hersteller: Domark, Wimble- 
don, London, England. 
Quiz-Spieie haben ihren Reiz, 
Das beweisen nicht zuletzt die 
hohen Einschaltquoten bei den 
„einschlägigen" TV-Sendun- 
gen. Im Software-Bereich ha- 
ben wir bislang nur wenig {Gu- 
tes) gesehen; Umsetzungen 
scheinen aber nur eine Frage 
der Zeit zu sein. Man könnte 
sehr leicht(?) „Wetten, daß..." 
softwaremäßig aufbereiten. 
Nur; Auf die Idee ist noch keiner 
gekommen. In England ist das 
etwas anders - hier existieren 
Versoftungenvon beliebten TV- 
Ratespielen. 

Jedes Mal, wenn ich mich in 
London aufhalte, schalte ich 
abends die Glotze an. Es macht 
einfach Spaß, Sendungen in ei- 
ner fremden Sprache und die 
berühmten englischen rJ Com- 
mercials" (Werbefernsehen) zu 
verfolgen. Immer wieder begei- 
sterte ich mich auch für Rate- 
spiele, die es in den verschie- 
denen Formen gibt. Viele waren 
und sind Vorbilder für so 
manch' deutsche Produktion 
(„Give us a Clue" - „Nur keine 
Hemmungen"; „Ghildsplay" - 
„Dingsda 11 ; „3,2,1" - „Verflixte 
Sieben" usw.). Eine der interes- 
santesten Sendefolgen sind 
die BLOCKBUSTERS, ein 
Spiel, wo drei Kandidaten ver- 
suchen müssen, eine Art Wabe 
von Buchstaben durch richtige 
Antworten in irgendeiner Rich- 
tung zu „durchwandern". Ge- 
nau dies ist auch die Grund- 
idee der Versoftung gleichen 
Namens, die von DOMARK un- 
ter dem Unterlabei TV GAMES 
produziert wurde. 
Beim Software-BLOCKBU- 
STERS treten allerdings nur 
zwei Spieler an. Beide müssen 
versuchen, durch die richtigen 
Antworten auf die von „Compu- 
ter-Bob" gestellte Fragen zu 
geben, um sich dann den Weg 
von einer Ecke der Wabe zur 
anderen zu gelangen. Biswei- 
len muß man versuchen zu ver- 
hindern, daß der Gegenspieler 
einen Durchbruch schafft. Des- 
halb braucht man ein wenig 
Glück, etwas Allgemeinbildung 
und die richtige strategische 
Verhaltensweise. So, nun laden 
wir die Soft mal ein! 
Nach dem hübschen Titel/La- 
debild wird Block 1 (erster Fra- 
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genkatalog) eingeladen. Da- 
nach erscheint das Spielfeld, 
das wie folgt aussieht: Der 
Großteil des Bildschirms be- 
steht aus der Wabe, deren Fel- 
der mit je einem Buchstaben 
versehen sind. Rechts oben se- 
hen Sie die Uhr; darunter die 
Namen der Kandidaten (1 ge- 
gen 1 oder 1 gegen Rechner); 
weiter darunter befindet sich 
ein „Message-Feld" (hier er- 
fährt man, was man zu tun hat); 
abgeschlossen wird diese 
Spalte mit dem digitalisierten 
Konterfei von Quizmaster Bob 
Holness, dessen Part als Fra- 
gensteller vom Computer über- 
nommen wird. Die untere Hälfte 




der Mattscheibe ist den Fragen 
und dem Raum für Ihre Antwor- 
ten vorbehalten. Nun kann's 
losgehen! 

Nachdem wirdie Namen einge- 
geben haben, erfahren wir, daß 
Manfred die „F7 u -Taste und 
sein Gegner die „RUN/STOP"- 
Taste benutzen muß, um nach 
der Fragestellung sofort zu 
drücken. Wer zuerst drückt, 
darf die Antwort geben. Okay, 
Manfred beginnt; erwird aufge- 
fordert, sich ein Feld auszusu- 
chen, Manfred wählt das rechts 
außen; es ist mit einem „K" ge- 
kennzeichnet. Die Frage wird 
gestellt: „Which 'K' does Eng- 
land not possess at the mo- 
ment?" Manfred überlegt und 
drückt „seine Taste" bevor der 
andere reagiert. Beide müssen 
innerhalb von 1 Sekunden die 
entsprechende Taste drücken. 
Macht man dies nicht wird eine 
neue Frag e- wieder mit „K"- ge- 
stellt. Da Manfred ja früh rea- 
giert hat, darf er jetzt seinen 
Antwortversuch eintippen -das 
innerhalb von 20 Sekunden. Er 
meint: „King" ist das richtige 



Wort, nach dem gesucht wird. 
Der Computer gibt ihm recht. Es 
erscheint: „Correct answer" 
Manfred choose a question" 
Nun versucht Manfred, sich das 
nächste Feld zu erobern, das 
auf dem Weg zum Durchbruch 
der Wabe liegt 

Hier und da geraten die beiden 
Kontrahenten in Hektik, geben 
falsche Antworten (der Gegner 
erhält übrigens immer die 
Chance, nach unrichtiger Ant- 
wort seines „Vorredners" einen 
eigenen Versuch zu starten) 
und versuchen, sich gegensei- 
tig am Durchqueren der Wabe 
zu hindern. Besonders, wenn 
man kurz vor dem möglichen 
Sieg steht kommt so eine Art 
Wortschlußpanik auf. Also: 
„Ruhig bleiben!" 

Nach Beendigung der ersten 
Runde steht ein Sieger fest. Al- 
lerdings nur für den Augen- 
blick. Denn: Es wird solange 
gerätselt bis ein Kandidat zwei 
von drei „Matches" gewonnen 
hat. Danach erhält jener die 
Chance, in der sogenannten 
„GOLD RUEsT-Runde innerhalb 
von 45 Sekunden die Master- 
Fragen zu beantworten. Sehr 
schön auch, daß man nicht im- 
mer 100prozentig richtig ein- 
geben muß. Daß heißt, wenn Sie 
„DONARK" anstelle von „DO- 
MARK" eingeben, so wird diese 
Antwort vom Rechner auch ak- 
zeptiert und mit den Worten 
„Close to the Answer" bestätigt. 

Ich meine, für die 64er-Freun- 
de r die Spaß am quizzeln und 
an der englische Sprache ha- 
ben, ist die$ ein preisgünstiges 
Spiel, das 'ne Menge Freude 
und Interesse erzeugt. Im Ge- 
gensatz zu manchen anderen 
Spielen dieser Gattung ist auch 
die Grafik in Ordnung. Man ist in 
der Lage, Fragen aus dem Be- 
reich „Allgemeinbildung" 
relativ schnell zu beantworten. 
Die Fragen sind nicht sonder- 
lich schwierig; auch nicht un- 
bedingt England-typisch. Mei- 
nes Erachtens hat DOMARKmit 
den BLOCKBUSTERS ein gu- 
tes Programm entwickelt, das 
man sich ruhig zulegen sollte, 
Vielleicht ideal für Englisch- 
Lernende und als Weihnachts- 
geschenk? „S" für „Süperb"! 

Manfred Kleimann 
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Lern doch 
mal wieder! 



Programm: Irregulär Verbs, 
System: C-64, Preis: Ca. 35 
DM, Hersteller: Basys-Soft, 
Eschwege. 

Von BASYS-SOFT wird seit ei- 
niger Zeit das Programm IRRE- 
GULÄR VERBS für den C-64 
angeboten, „Was?" mag man 
rufen, „ein Vokabel-Lernpro- 
gramm? Das kann ich mir auch 
selbst schreiben!". Tja, wo man 
recht hat, hat man recht. Aber 
wer unter uns beherrscht sämt- 
liche, auch nur halbwegs ge- 
läufige, Unregelmäßige engli- 
sche Verben? Es gibt deren im- 
merhin über 300. 
IRREGULÄR VERBS enthält 
258 Unregelmäßige Verben, die 
man, sofern man noch mehr 
kennt selbstverständlich er- 
weitern kann. Das Hauptmenü 
des Programms bietet sechs 
Wahlmöglichkeiten: 1. Zusätzli- 
che Verben eingeben; 2. Dis- 
kettenbefehle (Laden, Spei- 
chern, Löschen, etc.); 3. Fehl- 
eingaben ändern; 4. Ausdruck 
der Verben (hierbei kann man 
entweder die Star-Drucker NG- 
10/NL-10 sowie Commodore's 
MPS 801/803 und natürlich 
auch alle Kompatiblen benut- 
zen. Man kann sich die Verben 
allerdings auch auf dem Bild- 
schirm ausgeben lassen). Der 
fünfte Menüpunkt befaßt sich 
nun endlich mit dem Erlernen 
der Verben. Hier kann man sich 
für eine von zwei Lernvananten 
entscheiden: Entweder läßt 
man den deutschen Infinitiv er- 
scheinen, zu dem man dann al- 
le drei englischen Formen (Infi- 
nitiv, Fast, Fast Parti ciple) ein- 
geben muß, oder man läßt sich 
den englischen Infinitiv ausge- 
ben, dem man dann „nur" noch 
die anderen beiden Formen 
beifügen muß. Hat man sich 
durch eine Lektion gearbeitet, 
so erfolgt eine Auswertung der 
Ergebnisse auf dem Bild- 
schirm. Der letzte Programm- 
punkt schließlich eröffnet dem 
User die Möglichkeit, das Pro- 
gramm zu verlassen. 



IRREGULÄR VERBS ist ein 
Programm, das sich vor allem 
durch seinen ungewöhnlichen 
Vokabelschatz, den zu lernen 
sich lohnt, auszeichnet. Auch 
die Anleitung ist gut gelungen. 
Sie ist verhältnismäßig kurz 
und enthält doch alles, was 
man zur- Bedienung des Pro- 
grammes wissen muß. Sinnvoll! 
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uch auf einem Computer wie dem AMIGA ist es mög- 
lich, einen FLOP DES MONATS zu fabrizieren. Dies ist ei- 
ne „traurige", aber wahre Sache. Gerade von DIA- 
MON D-SOFT, die uns schon mit einem Hit (SPACE SATT- 
LE) beglückten, hätten wir dies nicht erwartet. Was ei- 
nen eventuellen Käufer (glaube an keinen) bei dem 
Spiel ALIEN STRIKE erwartet, dies kann er hier (leider) 
nachlesen. Wie so oft, wurde bei den Softwareverant- 
wortlichen eine Sache, die schnell erdacht und flüchtig 
gemacht wurde, zu einer herben Enttäuschung! 

Programm: Alien Strike, System: Amiga, Preis; ca, 50 DM, Hersteller: Diamond Soft- 
ware/Robtek, England. 




Irgendwo im Orbit über der Er- 
de. Aus einem unbekannten 
Flugobjekt heraus wird die Er- 
de beobachtet. Auf dem Bild- 
schirm sind zwei Gruppen von 
Wasserfahrzeugen zu sehen. 
Kleine Flugobjekte steigen von 
den Schiffen aus auf. Als sich 
die Objekte einander nähern, 
lösen sich von ihnen noch klei- 
nere Flugobjekte. Und jedes- 
mal, wenn ein kleines ein gro- 
ßes Objekt trifft, dann löst sich 
dieses in Rauch und Feuer auf. 
Irgendwann schließlich siegt 
die zahlenmäßige Überlegen- 
heit dereinen Gruppe, Die Sie- 
ger kehren um und verlassen 
den Schauplatz. 

„Das war aber unfair!" denkt 
sich der Außerirdische. „Ich 
werde für mehr Gerechtigkeit 
bei ihren Auseinandersetzun- 
gen sorgen." Und so geschieht 
es, daß der Außerirdische eine 
perfekte Simuiationsanlage er- 
stellt, die künftig bei Streitigkei- 
ten für absolute Chancen- 
gleichheit sorgen soll Die Re- 
geln der Simulation sind ein- 
fach: Alle zur Verfügung ste- 
henden Waffen werden zurVer- 
nichtung des Gegners einge- 
setzt Dabei sind die Geldmittel 
der Kontrahenten begrenzt. 

Wer am Schluß der Simulation 
über die meisten Geldmittel 
verfügt, der hat gewonnen. Dem 
Spieler stehen vier verschiede- 
ne Waffensysteme zur Auswahl 
bereit: Jet/Helikopter, Fregatte, 
Kreuzer und Flugzeugträger. 

Dies waren in kürze die Regeln 
und die Story zum Spiel ALIEN 
STRIKE, welches von der Firma 
DIAMOND SOFT erstellt wurde 
und von ROBTEK vertrieben 
wird. Werdie Anleitung liest, der 



glaubt ein spannendes Simula- 
tionsspiel vor sich zu haben. 

Doch weit gefehlt! Das Ganze 
artet in eine unglaublich 
schnelle und hektische Bailerei 
aus, bei der für Strategie wirk- 
lich keine Zeit bleibt. Der ei- 
gentliche Kampf findet in ver- 
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zu können. Diesen Level kann 
man mit einiger Übung gerade 
noch meistern. In den nächsten 
Runde wird das Spielgesche- 
hen erst so richtig hektisch. 
Dann müssen nämlich noch die 
Schiffe, die dort durch die Ge- 
gend fahren, beachtet werden. 
Die eigenen Schiffe müssen 
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schiedenen Runden statt. In 
Runde 1 kämpfen nur zwei Jets 
gegeneinander, Ziel eines je- 
den ist es, den Gegner vom 
Himmel zu pusten. Dies kann 
entweder durch den Beschuß 
mit Lasern oder durch das Ab- 
feuern von Zielsuchraketen er- 
folgen. Allerdings istdasTempo 
beim Spielen derartig hoch, 
daß zum Überlegen überhaut 
keine Zeit mehr bleibt. Man ist 
praktisch andauernd auf der 
Flucht vor dem vom Computer 
gesteuerten Gegner, 

Gleichzeitig muß versucht wer- 
den, den Gegner auszukurven, 
um diesen unter Feuer nehmen 



beschützt, die des Gegners 
versenkt werden. Auch gegen 
die Schiffe kann man die Rake- 
ten einsetzen. 

Es kann nämlich eingestellt 
werden, auf welches Ziel die 
Rakete „losgehen" soll. Wer da- 
zu allerdings die Zeit findet, ist 
mir ein Rätsel. Ebenso kann 
während des Spiels von der 
Steuerung des Jets/Hub- 
schraubers auf die der Schiffe 
umgeschaltet werden. Die Waf- 
fen der Schiffe sind nämlich 
stärker als die der Flugkörper. 
Aber "beim Tempo des Spiels 
dürfte das sowieso nur noch 
absoluten Reaktionskünstlern 
möglich sein. 



Die Grafik des Spiels wird den 
Möglichkeiten des Amigas in 
keinster Weise gerecht. Die 
winzigen Sprites könnten 
durchaus einem Basic-Spiel- 
chen für den Schneider CRC 
entlaufen sein. Animation ist 
zwar vorhanden, aber aus dem 
obengenannten Grund {viel zu 
hohes Tempo) kaum zu erken- 
nen. Es wird wohl niemand auf 



die Idee kommen, auf die Ani- 
mation zu achten, während er 
mit Müh' und Not dem Gegner 
zu entkommen versucht. 

Kommen wir zum Sound: Wäh- 
rend des Ladens ertönen zwei 
gute, digitalisierte Melodien. 
Läuft aber erst einmal das ei- 
gentliche Spiel, dann wird man 
mit den merkwürdigsten Ge- 
räuschen konfrontiert Schuß- 
und Explosionsgeräusche sind 
noch das „Normalste", was man 
zu hören bekommt. Fliegt ein 
Flugzeug beispielsweise dem 
anderen „vor den Nase herum" 
dann hupt es,undzwarwie eine 
Autohupe! Außerdem kann es 
vorkommen, daß man einen 
Hund bellen hört. Was solche 
Geräusche in einem Ballerspiel 
zu suchen haben, das ist mir 
nicht ganz klar Aber, was soll's. 
Wem's gefällt, dem ist nicht 
mehr zu helfen. Mich hat dieses 
„Spiel" jedenfalls nicht über- 
zeugt! 



Ottfried 
chmidt 
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TOP 30 im Dezember 



Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit- 
parade zusammengestellt Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Größhändler und auf Leserzuschriften gestützt (Ver- 
kaufszahlen: 1/3; Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger unä vorangegangener Plazierung, Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 







Aktuelle j 
Plazierung 


Letzte I 
Plazierung 


Spiel I 


System 


Hersteller 




1 


2 


BMX Simulator 


C-64/Spectrum/SchnYC-16/Atari XL 


Code Masters | 




2 


4 


Pirates! 


C-64 


Microprose 1 




3 


26 


Renegade 


C-64/Schneider/Spectrum 


Imagine 1 




4 


3 


Barbarian 


ST/Amiga 


Psygnosis 1 




5 


1 


Road Runner 


ST/C-64/Schneäder/Spectrum 




U.S. Gold 1 




6 


— 


Tai Pan 


ST/Spectrum/C-64/Schneider 


Ocean 1 




I 7 


13 


Joe Blade 


C-64/Spectru m/Schneider 


Players 1 




I 8 


8 


Bismarck 


Spectrum/C-64 


PSS 1 


* 


9 


— 


Bubble Bobble 


C-64/Spectrum 


Firebird 1 




10 


6 


Defender of the Crown 


Amiga/C-64/ST/IBM 


Cinemaware 1 




I 11 


9 


Exelon 


Spectrum/C-64/Schneider 


Hewson Consultants 1 




I 12 


12 


Vermeer 


C-64/Schneider/ST 


Ariolasoft 1 




I 13 


— 


Backlash 


Atari ST 


Novagen 1 




I 14 


wieder drin! 


Football Manager 


Spec/Schn/C-1 6/C-64) IBM/MSX/Atari 


Addictive 1 




I 15 


— 


Indiana Jones 


C-64/Spectrum/Schneider/ST 


U.S. Gold 1 




I 16 


25 


Bad Cat 


Atari ST/C-64/Amiga 


Rainbow Arts I 




1 17 


16 


Paperboy 


C-64/Schn./Spectrum/C-16/Electron 


Elite | 




I 18 


— 


World Class Leaderboard 


C-64/Schneider/IBM 


Access 1 


* 


I 19 


iC 


Impact 


ST/Amiga 


Audiogenic 1 




| 20 


24 


California Games 


C-64 


Epyx 1 




| 21 


11 


Leviathan 


C-64/Schneider/Spectr um/Am iga 


English Software 1 

* 1 




| 22 


21 


Mercenary 


C-64/Spectrum/Schn. /Atari XL/ST 


Novagen I 




| 23 


— 


Jack the Nipper 2 


C-64/Spectrum/Schneider 


Gremiin Graphics 1 




| 24 


20 


Laurel and Hardy 


C-64 


Advance Software | 




I 25 


28 


Arkanoid 


C-64/ST/IBM/Spectru m/Schneider 


Imagine 1 




| 26 


19 


Last Ninja 


C-64 


System 3 1 




I 27 


wieder drin! 


Trivial Pursuit 


C-64/Schn./Spec./BBC/l BM/ST/At. XL 


Domark | 




| 28 


— 


Quedex 


C-64 


Thalamus 1 




I 29 


- 


Trantor 


Schneider/C-64 


Go! 1 




| 30 


14 


Jupiter Probe 


Atari ST 


Microdeal | 




Top Ten/C-64 


T Pirates! 


Microprose 1 


2 Renegade 


Imagine 


3 BMX Simulator 


Code Masters 


4 Bubble Bobble 


Firebird 


5 Last Ninja 


System 3 


6 Bismarck 


PSS 


7 Indiana Jones 


U.S. Gold 


8 California Games 


Epyx 


9 Vermeer 


Ariolasoft 


IQ Road Runner 


U.S. Gold 








ft 


op len 


£ 


>i 








IH 


1 Backlash 


Novagen 


2 Impact 


Audiogenic 


3 Road Runner 


U.S. Gold 


4 Tai Pan 


Ocean 


5 Bad Cat 


Rainbow Arts 


G Barbarian 


Psygnosis 


7 Jupiter Probe 


Microdeal 


8 Terrorporis 


Psygnosis 


3 Trivial Pursuit 


Bomark 


10 Mercenary 


Novagen 
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Top Ten/Spectrum 


1 BMX Simulator 


Code Masters 


2 Tai Pan 


Ocean 


3 Jack the Nipper 2 


Gremiin 


4 Trivial Pursuit 


Domark 


5 Leviathan 


English 


6 Football Manager 


Addictive 


7 Bubble Bobble 


Firebird 


8 Exelon 


Hewson 


9 Mercenary 


Novagen 


10 Indiana Jones 


U.S. Gold 



Top Ten/Schneider 


1 Joe Blade 


Players 


2 Renegade 


Imagine 


3 BMX Simulator 


Code Masters 


4 Trantor 


Go! 


5 Paperboy 


Elite 


6 Mercenary 


Novagen 


7 Exolon 


Hewson 


8 Vermeer 


Ariolasoft 


9 World Class Leaderboard 


Access 


10 Jack th& Nipper 2 


Gremiin 





TopTen/Amiga 


1 Barbarian 


Psygnosis 


2 Defender of the Crown 


Cinemaware 


3 Impact 


Audiogenic 


4 Goldrunner 


Microdeal 


5 Phalanx 


Kingsoft 


6 Gauntlet 


U.S. Gold 


7 Bad Cat 


Rainbow Arts 


8 Leviathan 


English 


9 Pinball Wizard 


Kingsoft 


1 Knight Orc 


Rainbird 



; 


Top Ten/Atari 


1 BMX Simulator 


Code Masters 


2 River Baid 


Firebird 


3 Living Daylights 


Domark 


4 Chessmaster 2000 


Electronic Arts 


5 Football Manager 


Addictive 


G Trivial Pursuit 


Domark 


7 Mercenary 


Novagen 


8 LA Swat 


Mastertronic 


9 Leaderboard 


Access 


10 International Karate 


Endurance 









I 



Computer shop 



Freeze Machine 



L = - — — =^""""""""""»— — — — — — — — ^^^^^»~ ~ - ' — = — t* — ^^™ 
Trillogie Expert-Cartrldge 



C-64 Neuheiten 



Skate or Die 

Bangkok Knights 

Morpheus 

Platoon 

Hunt For Red October 

Combat School 

Druid II 

Airborne Ranger 

Stealth Fighter 

Buggy Boy 

Thundercats 

Echelon 

Apollo 18 Mission 

Test Drive 

Infiltrator II 

Jinxter 

International Karate + 
Outrun 

Shoot em up Const. Kit 
Captain America 
Mini Pütt 



Kass./Disk. 

— /59,- 

29,-/39,- 
29,-/39,- 

a.A. 

29,-/39,- 

29,-/39,- 
39,-/49,- 
39,-/49,- 
29,-/39,- 
29,-/39,- 

a.A. 

— /59,- 
29,-/39,- 

— /59,- 
29,-/39,- 
29, - /39, - 

~/49,- 
29, - /39, - 

— /59,- 



C 64 Bestseller-Classics 



29,- 



35,- 



25, 
35, 
29. 



Legacy of Ancients 

Subbattle Simulator 

California Games 

Thunder Chopper 

Earth Orbit Station 

Pirat es 

Defender of the Crown 

Bards Tale II 

The Last Ninja 

Gunship 

Bismarck 

Destroyer 

Chuck Yeagers dv. Flight Trainer - 

Super Star Icehockey 29, - 

SSI - SSG - Games 

Eternal Dagger 

Realms of Darkness 

Battlegroup 

Phantasie III 

B-24 

Shiloh 

Roadwar Europe 

Battles in Normandy 

War in the South Pacific 

Russia the Great War 

und natürlich alle anderen Spiele 

dieser Hersteller 



759, 
759, 
/39, 
759, 
759, 
/45, 
735, 
759, 
/35, 
/45, 
/39, 
739, 
/59, 
/39, 



759,- 
759,- 
759,- 
759,- 
769,- 
759,- 
759,- 
/59,- 
/69,- 
/69,- 



C-64 

Water Polo 
Evening Star 
Track and Field 
On the Tiles 
Solomons Key 
Battle chopper 



25, 

tu ■! 

25, 
25, 
25, 
29, 



/35, 
/35, 
/35, 
/35, 
/35, 
/39, 



c 



Versand oder im Laden erhältlich 



119,- 



Mask 

Jack the Nipper II 

Lucas Film Oojnp. 

Twin Tornado 

Star Paws 

Mega Apokalypse 

World Class Leaderboard 

Epyx Epics 

Hysteria 

Guild of Thieves 

Up Periscope 

Wizball 

Manie Mansion 

Moebius 

Ace 2 

Quedex 

Bübble Bobble 

X-15 Alpha Mission 

Elite Six Pack Vol. 2 

Game, Set & Match Comp. 

Freddy Hardest 

Bad Cat 

Druid 

Cholo 

Ubiks Music 

Microrythm + 

On Court Tennis 

Arcade Classics 

On Field Football 



Ka&s./Disk 
25,-/35,- 
25,-/35,- 
29,-/39,- 
25,-/35,- 
25,-/35,- 
25,^/35,- 
25,-/35.- 

-/35,- 

— /55,- 

— /59,- 
25,-/35.- 

— /39 5 - 

— /59 ? - 
25,-/35,- 
29,-/39,- 
25,-/35,- 

— /39,- 
25,^/35,- 
29,-/39,- 
25,-/35,- 
29,-/39,- 
10,-/15,- 
10,-/15,- 
10,-/ — 
10,-/ — 
10,-/ — 
10,-/ — 
10,-/ — 



Brett- und Rollenspiele 
ohne Computer 



Adv. Squad Leader 
Beyond Valor 
Up Front 

Banzai 

Vietnam 

TV Wars 

Legend of Heroes 

ADD The Forgotten- Realms 

ADD Bloodstone Wars 

ADD Dungeoneers Servival Guide 

ADD World of Greyhawk 

ADD Dragonlance Adventures 

ADD Wilderness Survival Guide 

1830 

Fiat Top 

Rail Baron 

SP Knight Hawks 

Pattons Best -. 

B 17 Queen ot the Skies 

Ambush 

Firepower 

Freedom in the Galaxy 

Pune 

Gammarouders Game 

Top Secret 

Civilisation 

und viele andere mehr 



95, 
85, 
60, 
35, 
55, 
65, 
30, 
30, 

16, 
35, 

30, 
35, 
35, 
60, 
60, 
40, 
28, 
60, 
45, 
60, 
60, 
40, 
45, 
30, 
30, 
60, 



Atari ST 

Indiana Jones 

Terrorpods 

Barbarian/Psygnosis 

TNT 

Mortville Manor 

Defender of the Crown 

Sidewalk 

Back Lash 

Leviathan 

ST Replay 

Gauntlet II 

Bad Cat 

Marble Madness 

Bards Tale I 

Gunship 

Impact 

Subbattle Simulator 

Chopper X 

Roadwar Europe 

Phantasie III 

Gnome Ranger 

Tanglewood 

Leathernecks 

Frrght Night 

Not a Penny more 

Ultima III 

Battleships 



Aiiiiga 



Ferrari Formula One 

Garrison 

Test Drive 

Fairy Tale 

Barbarian (Psygnosis) 

Phantasie III 

Leviathan 

Bad Cat 

The Surgeon 

Impact 

Amegas 

Roadwar Europe 

Ultima IM 

Fire Power 

Space Port " 

Gnome Ranger 

BackJash 

Bards Tale 




Ancient Art of War 
Star Flight 

Defender of the Crown 
Subbattle Sim. 
3D Helicopter 
Gunship 
Space Max 
Roadwar Europe 

XL 

viele Spiele auf Anfrage 



~^ 



] 



Disk. 

59,- 
59,- 
59,- 
49,- 
59,- 

72,- 
59,- 
69,- 
59,- 
199,- 
a.A. 
49,- 
69,- 

79,- 
a.A. 

39,- 

69,- 

29,- 
69,- 
69,- 
39,- 

a.A. 

a.A. 

49,- 

69,- 

a.A. 



a.A. 

59,- 
79,- 
109,- 
59,- 
69,- 
59,- 

59,- 
99,- 
39,- 
39,- 
69,- 
69,- 
69,- 
49,- 
39,- 
69,- 
89, — 



79,- 
79,- 
69,- 
69,- 
49,- 
89,- 
125,- 
69,- 



Jetzt neues Ladengeschäft »Games World« in der Landsbefgerstraße 135. 
Neu im Angebot: Brettspiele und Rollenspiele von Avalon Hill - TSR - Victory und andere. 



Preisänderungen und Irrtümer vorbehalten. 



Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

■ Versand per NN oder Vorkasse plus 5, - Versandkosten, 

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 
Computer Shop ■ Landsberger Str. 135 ■ 8000 München 2 

089/5022463 
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Aktuelle Video-Hits 



(Stand: November '87, zusammengestellt von den 
Film-Theater-Betrieben Georg Reiss GmbH, Kassel) 

1 . Der Name der Rose 

2. Top Fighter 

3. Im Alleingang 

4. Didi auf vollen Touren 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 

10. 



Holt Harry raus 

Sodbrennen 

Der kleine Horrorladen 

Space Camp 

Manhunter 

Madrid Connection 



Zu „Please to meet you" haben wir ja sehr unter- 
schiedliches „Feedback" bekommen. Auf jeden Fall 
ist die „Soundhitparade gut angekommen. Das zei- 
gen die vielen Zuschriften mit Eurer ganz persönli- 
chen „Sound Top Ten". Die Gewinner sind diesmal: 
Karsten Hänel, Stodieks Hof 115, 4802 Halle; Detlef 
Trimborn, Müller-Breslaustr. 22a, 4300 Essen 1; 
Christoph Stamm, Weinstr. 3, 6382 Friedrichsdorf 3; 
S. Hornke, Am Honigbaum 5, 6239 Eppstein 4 und 
Rucki Masegawa, Erwin -von -Steinbach weg 31, 8000 
München 45. Diese fünf erhalten von uns 20 DM. Wer 
auch gern die Mäuse gewinnen möchte, der schicke 
uns seine Computersound-Top Ten, natürlich wieder 
an den Tronic-Verlag, Kennwort „Sound", Stad 35, 
3440 Eschwege. 





hat für Euch die aktuelle Verkaufs-Hitparade zusam- 
mengestellt (Stand: November '87) 




Plazierung 


System 


1 . Vermeer 


C64/CPC/ST 


2. Bubble Bobble 


C64 


3. The Guild Of Thieves 


C64/Atari/ST/Amiga 


4. Starfox 


C64/CPC 


5. Fußball Manger 


C64/CPC/Atari/ST/ 
Amiga/IBM 


6. Supersprint 


C64 


7. Red L.E.D. 


C64 


8. The Last Ninja 


C64 


9. Renegade 


C64/CPC 


1 0. Exolon 


C64/CPC 


1 1 . Hellowoon 


C64/ST 


12. Track & Field 


C64 


1 3. Wonderboy 

1 ü. TArrnrnnrle 


C64/CPC 

ST/Ämiaa 



15. Knight Orc 
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Stars öfi 33 - ASM-HORMR-SKOP 





Steinbock (22.12.-20.1.) 

Weihnachten steht vor 
der Tür. Lassen Sie es 
herein. Wer weiß, was da- 
bei alles rausspringt: 
Vielleicht sogar ein neu- 
er Compi. War; doch 
nicht schlecht, oder? 
Ach, Sie haben schon ihren ST/AMiGA/IBM 
oder was immer Sie sich gewünscht haben. 
Macht auch nichts. Vielleicht gibt's ja Kohle 
für Software- Damit können Sie dann wenig- 
stens Ihren Comp! schwarz malen. Apropos 
schwarzmalen: Wurzel Schwarzwurzel und 
Schwalle Schwarzkopf sind wieder unter- 
wegs. Ihr Schwarzgeld wird sonst geklaut 
UnserTip für Brillenträger: Behalten Sie Ihre 
Brieftasche im Auge, dort ist sie sicher auf- 
gehoben. 

Wassermann (21.1.-19,2.) 

Nachdem der zweite As- 
zendent der dritten 
Triangel unterhalb der 
Orion-Wolke durchge- 
laufen ist, wird sich Ihre 
Biokurve positiv stabili- 
sieren. Auswirkungen 
hat dies besonders auf Ihre Gesundheit, 
denn die ist bis zur nächsten Grippe oderei- 
nem eventuellen Schnupfen odereinerfieb- 
rigen Erkältung völlig in Ordnung. Leider fällt 
auch noch ein dunkler Schatten leicht von 
der zweiten Triangel auf die dritte Triangel 
und von da aus auf die Orionwolke, so daß 
sich ihr Liebesleben etwas verdüstern könn- 
te. Ansonsten bleibt alles beim alten. 

Fische (20,2.-20.3.) 

Nachdem im letzten Jahr 
um diese Zeit die Sterne 
ziemlich schlecht stan- 
pop den (siehe Rheinvergif- 
l ^ """ tung}, tritt in diesem Jahr 
nun endlich eine Besse- 
rung ein. In diesem Mo- 
nat können Sie jetzt unbedenklich Fisch es- 
sen, ohne Angst haben zu müssen, den Weg 
alles Vergänglichen zu gehen. Vor Innereien 
sollten Sie Ihren Magen allerdings bewah- 
ren, denn das Sternbild der Fische stößt 
langsam, aber sicher in den Bauch des chi- 
nesischen Schweins von Ihre Glückszahlen 
für diesen Monat konnten wir leider nicht er- 
mitteln, denn unsere Würfel sind uns leider 
verlorengegangen. 

Wmk Widder (21.3.-20.4.) 

Und widder ist es soweit : 
Weihnachten steht vor 
der Tür Bevor Sie es 
aber hereinlassen, soll- 
ten Sie die Tür sehr vor- 
sichtig öffnen, denn Un- 
heil verkündet dergroße, 
dicke, fette, häßliche (etcj... Stern in der Mit- 
te des Widders. Warum dies so ist, können 
wir Ihnen leider auch nicht sagen, aber eins 
steht zumindest nach den bisherigen For- 
schungsergebnissen der empirischen 
Astrologie fest (fester geht's wirklich nicht): 
Die Sterne lügen nicht! Übrigens: Um dies 
noch zu untermauern, wurden die Sterne erst 
vor kurzem einem Lügendetektortest unter- 
zogen. Das Ergebnis war natürlich negativ. 







Stier (21.4.-20.5.) 

Bleiben Sie gaaanz cool, 
setzen Sie sich bitte auf 
den Boden und denken 
Sie einfach an über- 
haupt nichts. Sind Sie 
jetzt enstpannt? Gut 
denn jetzt verschränken 
Sie Ihre Beine in den Schneidersitz und 
kraulen mit i h reh beiden kleinen Fingern die 
beiden großen Zehen. Nach ca. fünf Minuten 
müßten Sie nun den Punkt absoluter Cool- 
ness erreicht haben, die Außentemperatur 
dürfte sich um ca, 2 Grad gesenkt haben. 
Jetzt schließen Sie langsam Ihre Augenlider, 
und dann, ja T was sehen Sie dann? Richtig! 
Nichts! Und genau das wird Ihnen in diesem 
Monat passieren! Nämlich absolut gar 
nichts! 



Zwillinge (21.5.-21.6.) 

Der Blick in den Spiegel 
beweist es: Ihr Ausse- 
hen hat sich in keinster 
Weise verbessert, und 
der gute Herr Pfeiffer 
enthüllt immer noch 
neue Skandale. Beson- 
ders die in der zweiten Dekade Geborenen 
sollten jetzt aufpasssen, denn gerade bei ih- 
nen ist eine auffallende Müdigkeitam frühen 
Morgen festzustellen, die sich im Laufe der 
nächsten Montage noch verstärkt fortsetzen 
wird. Abhilfe schafft da nur eines: Nämlich 
viel Schlaf! Aber seien Sie vorsichtig, denn 
nur zu schnell verlieren Sie die Kontrolle 
über Ihren Wecker! 



Krebs (22.6.-22-7.) 

Eine frohe Kunde gibt es 
besonders für die in der 
ersten Dekade gebore- 
nen Ost- oder Nordfrie- 
$en. Sie werden in die- 
sem Monat das unwahr- 
f scheinliche Glück ha- 
ben, im Watt einen echten lebenden, nicht 
durch Ghemiemüll mutierten Krebs zu fin- 
den! Schnallen Sie sich also schon einmal 
die Kamera um, denn dieses Foto wird um 
die Weit gehen und beweisen, daß diese 
ganzen Umweltspinner Unrecht haben. 
Denn das Watt lebt! Wie lange dies aller- 
dings noch der Fall sein wird, steht in den 
Sternen. 



Löwe (23.7-23.8.) 

Besonders die Löwen 
werden es diesen Monat 
schwer haben, denn im 
Straßenverkehr werden 
viele Gefahren auf Sie 
warten. Hüten Sie sich 
deshalbvorallen Dingen 
vor Autofahrern, die den Aufkleber „Ein Herz 
für." am Wagen tragen, da Sie sonst die Ge- 
fahr eingehen, eventuell auf dem selben zu 
kleben. Beruflich werden Sie eine Überra- 
schung erleben, denn Ihre Leistungen wer- 
den nun anerkannt und von allen Mitarbei- 
tern respektiert. Bleibt nurzu hoffen, daß Sie 
Ihren Ein-Mann-Betrieb demnächst noch 
vergrößern können! 







Jungfrau (24.8.-23.9.) 

Gesundheitlich werden 
keine großen Probleme 
auftreten, da Sie jedem 
Grippevirus geschickt 
ausweichen können. In 
einzelnen Fällen kann 
jedoch ein leichter 
Schnupfen auftreten, der sich jedoch kaum 
zu einer fiebrigen Erkältung ausdehnen 
dürfte. In der Liebe sollten Sie sich in diesem 
Monat nur leicht vorantasten, da sich die an- 
gebetete Jungfau in einer ziemlich verwirr- 
ten Gefühlage befindet. Da hilft nur vorsichti- 
ges abwarten auf das Ergebnis des B-Te- 
stes. Aber lassen Siesich keine grauen Haa- 
re wachsen (auch wenn Sie schon welche 
haben). 

Waage (24.9.-23. 10) 

Eine ziemlich ausgewo- 
gene Erscheinung bie- 

i ten unsere Waagen in 
diesem Monat Alles ist 
ausgeglichen, alles geht 
seinen gewohnten 

Gang, nichts Neues tut 
sich in Ihrem Leben. Sie treffen in gewohnter 
Weise in aElen Lebenslagen Ihre „Ja ... aber... 
oder vielleicht ... oder vielleicht auch nicht"- 
Erifscheidungen, die ob ihrer brillanten 
Prägnanz kaum noch zu übertreffen sind. 
Lassen Sie den Monat also ruhig angehen 
und sich sagen, daß Sie ein absolut stink- 
langweiliges, spießiges Leben führen! 

Skorpion (24.10.-22.11) 

Nachdem Sie Ihre ma- 
nisch-depressive Para- 
noia in Zusammenhang 
mit schizoiden Zwangs- 
vorstellungen Ihres 
Über-lchs überwunden 
haben, meldet sich nun 
erneut die suizide Komponente des schon 
längst überwunden geglaubten depressi- 
ven Traumas. Dieses Trauma dürfte sich 
aber mit Hilfe eines rezeptiven Tranquilizers 
und einem antiseptischen Frustrations- 
Blocker therapieren lassen. Voraussetzung 
ist natürlich, daß Sie Ihren neuralen Minder- 
wertigkeitskomplex in den Griff bekommen. 
Dann hätten Sie wirklich das Zeug zu einem 
guten Programmierer! 

Schütze (23.11.-21.12) 

Über allen Wipfeln ist 
Ruh, nirgendwo spürest 
Du nur einen Hauch, 
doch dann geschieht es 
- ein Schuß zerreißt die 
Stille! Ein Körper fällt le- 
blos zu Boden und 
schlägt mit einem dumpfen Laut auf. Dann 
schweigen die Geschöpfe des Waldes für ei- 
nen kurzen Moment angesichts des Verlu- 
stes eines wertvollen Lebens. Zufrieden und 
mit einem kalten Lächeln im Gesicht schnal- 
len Sie Ihr Gewehr ab. Doch da überkommt 
Sie plötzlich ein heftiger Zweifel: Wer war ei- 
gentlich Ihr Opfer? War es ein Reh -oder war 
es vielleicht gar der Förster? Wir wissen es 
nicht, denn diese Antwort steht leider erst in 
den Sternen des nächsten Monats ... 





I 





■ 
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so heißt unser Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen werden! Die „ASM- 
Competition" geht wie folgt: Wir geben Euch sechs Spiele/Programme vor. Ihr schreibt uns, wenn Ihr 
teilnehmen möchtet eine Postkarte (ASM, Postfach 870, 3440 Eschwege), auf der folgendes stehen 
muß: Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den Mitspieler anrufen kön- 
nen, sowie die Uhrzeit, wann's dem „Probanten" genehm ist, befragt zu werden. Unter allen Einsendern 
zu den untenstehenden Themen werden wir je 
einen ziehen, diesen dann anrufen und eine 
Frage stellen. Er/Sie hat dann genau 1 Minute 
Zeit, um zu antworten. Der Lohn: Software 
nach Wahl! (Telefonate nur in der Zeit von 
8.00-16.30 Uhr möglich!!!) 

Wir suchen Spezialisten zu den Themen: 
Mercenary • Zynaps * Defender of the 
Crown - Elite • Laurel + Hardy ■ The Living 
Daylights 




Spendiert die Software nach Wahl 
(bis zum Wert von 80 DM). 
Wir bedanken uns schon jetzt 
für die freundliche Unterstüt- 
zung der Company aus Berg- 
kamen! 





Das sind die heißesten Leinwand-Knüller im Monat November! 



I.Beverly Hills Cop II 

2. Füll Metal Jacket 

3. Zärtliche Chaoten 

4. Angel Heart 

5. Radio Days 

6. Bond - Hauch des Todes 

7. La Bamba 

8. Geheimnis meines Erfolges 

9. Roxanne 

10. Zwei stahlharte Profis 



Wir danken für die freundliche Unterstützung der Filmthea- 
terbetriebe Georg Reiss GmbH, Kassel/Mainz/Worms/ 
München/ Konstanz/Auto- Kino Hannover- Messe. 








■£<;■ 



i^ 
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Hallo, Fans! Die Sammelaktion geht In die letzte Runde! Ihr 
wißt, man kann u.a. diesen tollen batteriebetriebenen „Formel-7- 
Flitzer" gewinnen. Also, diese Marke ausschneiden und die an- 
deren drei ausbuddeln. Das ist Märkchen Nr. 4 - die letzte im 
Bunde! Jetzt kann die Post abgehen! 

Einsendeschluß ist der 24.1,2. 87. Klebt die vier Märkchen auf eine Postkarte, und ab damit an den 
Tronic-Verlag, Postfach 87Ö, 3440 Eschwege. Aber damit nicht genugJ Außer dem Sinclair-C5 
gibt's noch 5 x einen Commodore 64 und 15 Programme nach Wahl. Aiso, nix wie ran! 
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Programm: Druid II, System: O 
64, Preis? ca. 27 Mark, Herstel- 
ler: Firebird, London, England, 
Nach Druid hat die Firma FIRE- 
BIRD nun mit DRUID il die ver- 
feinerte Version des Action- 
spiels herausgebracht Da das 
Böse in diesem Spiel durch 
Acamantor und seine Legionen 
der Untoten dargestellt wird, 
bleibt mir der Part des Guten. 
Also übernehme ich die Rolle 
des Druiden Hasrinaxx, 
Eigentlich hatte er die Untoten 
vor über hundert Jahren aus 
Beforn verbannt, aber wie das 
Leben so spielt: Die Bösen sind 
zurückgekehrt und machen mir 
das Leben zur Hölle .In DRUID II 
hat der Druide aber mehr Be- 
fehle, d.h. Zauberworte zur Ver- 
fügung; außerdem kann er die 
Geister der vier Elemente, Go- 
lem, Wisp, Phoenix und Kraken 
zu Hilfe rufen. Um den Untoten 
zu entkommen, muß Hasrinaxx 
sich durch die vier Königreiche 
der Elemente Erde, Luft, Feuer 
und Wasser kämpfen. Der ent- 
sprechende Geist ist automa- 
tisch an der Seite des Helden 
und wartet mit einer stattlichen 
Liste an Zauberwörtern auf Zu 
den zehn (!) Zauberwörtern 
kommen noch ein freies Essen 
ynd ein Schlüssel, mit dem man 



das Tor oder die Tür in der stei- 
nernen Wand öffnen kann. 
Zunächst befinde ich mich auf 
der Erde. Zürn Glück ist der Go- 
lem dabei. Er bewacht mich, 
greift die Untoten an und weicht 
mir nicht von der Seite -voraus- 
gesetzt, er befindet steh in einer 
für ihn sicheren Umgebung. 
Sein einziger Nachteil ist seine 
Schwerfälligkeit; gelegentlich 
steht er mir leider im Weg. Mit 
dem Golem verhält es sich in 
puncto Stärke genau wie bei 
den anderen Geistern der Ele- 
mente: Wenn er in feindliches 
Gebiet kommt, verliert er an 
Kraft. 

Der Phoenix kommt natürlich 
im Wasser nicht klar, und der 
Krake wird sich in der Wüste 
kaum behaupten können, Be- 
schwören oder anrufen kann 
man die hilfreichen Geister, in- 
dem man RUN/STOP drückt. 
Wie kann man sich noch weh- 
ren? Mit Blitzschlägen und To- 
deslichtern: Der Blitz schlägt 
einen Uhtoten in den Boden, 
das Todeslicht hält ihn für eine 
Weile in Schach. Natürlich kann 
ich mich auch unsichtbar ma- 
chen und mit dem Zauberwort 
„Infravision" im Dunkein sehen. 
Was wäre die Zauberei denn 
ohne solche Kräfte? Das Ziel 
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des Druide nstreifzugs durch 
die Elemente ist das Zauber- 
wort „White Orb" mit dem man 
Acamantor zerstören kann H Wer 
das schafft, hat den begehrten 
Druidengrad der Erleuchtung 
erreicht Vor dieser letzten Stufe 
auf der Karriereleiter der Drui- 
den kann man sich jedoch erst- 
mai mit den Titeln „Luftschama- 
ne" oder „Überlord" zufrieden- 
geben, das ist auch schon was, 
wert. 

Nach meinen abenteuerlichen 
Ausführungen steifen Sie sich 
bestimmt eine Wahnsinnsgra- 
fik vor. Leider ist sie nur durch- 
schnittlich, erinnert ein wenig 
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an die Grafik in Soiomon's Key, 
Der Sound ist weder gut noch 
schlecht, der Spielwert von 
DRUID il ist gegenüber DRUID 
gestiegen. Ein Spiel, das hart- 
gesottene Druiden kam pfer an- 
spornt, und druidische Anfän- 
ger schnell in seinen Bann 
zieht, selbst wenn sie das Origi- 
nal nietft kennen. 

Astrid Rauhen 



vSti 



SIS 



■»■ ■,*:*.. X I V 



Sptela&läuf 



M 4-g 



B. 




Programm: Destructo, System: 
C-64/1 28, Schneider, Preis: ca. 
10 Mark, Hersteller: Bulldog 
Software, Mastertronic, Soest. 
Der Titel des Spiels DESTRUC- 
TO deutet schon auf ein aufs 
„Zerstören" ausgerichtetes Bal- 
lerspielhm, Dabei gehört es zu 
den angenehmeren dieser Art: 
Die Vorgeschichte ist verhält- 
nismäßig kurz und entspricht 
damit der einfachen Handha- 
bung vori DESTRUCTO. Der 
machtgierige Dr. Destructo will 
seinem Reich die ganze Welt 
einverleiben und schmiedet 
nun auf seiner Versuchsinsel 
Pläne für einen Großangriff. Ei- 
ne kleine Gtiance hat der Rest 
der Welt noch, denn von De- 
struetos Plänen ist etwas 
durchgesickert. Wer sich auf 
dieses Spiel einläßt, gehört 
selbstverständlich zu den Gu- 
ten, die die Welt vor diesem ty- 
rannischen Ungetüm retten 
wollen. Am sichersten erreicht 
man das, indem man die Insel 
mit dem gesamten Waffenlager 
des Destructo vernichtet, und 
zwar in sieben Tagen - späte- 
stens. 

Auf dem Bildschirm erscheint 
eine ansprechende Grafik, die 
das Schiff mit den Waffen des 
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Doktors zeigt. Blaues Meer, 
blauer Himmel, was will man 
mehr- wenn da nicht die vielen 
Kampfflugzeuge, Luftminen 
und Höhenbomber wären, die 
alle so ihre Finessen haben... 
Es lohnt sich kaum, sich die 
vielfältigen Gefahren zu mer^ 
ken,die von den verschiedenen 
Geräten da oben drohen und 
die BULLDOG geschickt ein- 
gebaut hat, denn wenn man ein 
wenig aufpaßt, kommt man 
ganz gut» d.h. lebend , über die 
Runden/Sogar Tag und Nacht 
werden als hell und dunkel mit 
Sonne und Mond, die über den 
Horizont wandern, dargestellt. 
in den ersten Levels {es gibt ei- 
nundzwanzig) macht es direkt 
Spaß, mit dem Flügzeug zwi- 
schen den Gegnern umherzu- 
fliegen und sie dabei ganz ga- 
lant abzuknallen. Es ist ein Kin- 
derspiel, aus den unteren Le- 
vels stets als Sieger hervorzu- 
gehen. So versinkt nach drei 
Lecks ein Schiff nach dem an- 
deren. Nachher wird es aller- 
dings etwas hektisch. Der gut 
zum Spiel passende Sound 
wurde übrigens von David 
Whittaker initiiert. 
Zum Schluß noch zwei Tips: Ab 
Level 2 verwandeln sich nach 
einem Treffer die grünen in 
blaue Flugzeuge, die man auf 
gar keinen Fall rammen darf, 
denn das wäre tödlich. Außer- 
dem erhöht sich mit zuneh- 




mendem Level die Zahl der 
Treffer, die man fanden muß, um 
die Flugzeuge wirklich abzu- 
schießen. Sehr beruhigend zu 
wissen ist übrigens auch, daß 
der Spieler sieben Leben hat, 
die er mit Hilfe von Extrapunk- 
ten immer wieder ersetzen 
kann. 

Alles in allem darf sich dieses 
Game bei den gelungeneren 
Ballerspielen einreihen. DE- 
STRUCTO ist seinen Preis wert 
und erfüllt die Erwartungen an 
Motivation und Action, die man 
an ein solches Spiel stellen 
kann. m 
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Realität und Fiktion: 
Sidewalk für Band Aid/ 



Programm: S idewalk, System: 

Atari ST (angeschaut), Schnei- 
der, IBM, Preis: ca. 40 Mark 
(Schneider-Kass,) ; etwa 50 
Mark (Schneider-Disc); ca. 70 
Mark ST&IBM {ein Teil der Kauf- 
erlöse gehen zugunsten des 
Band Aid Trust), Hersteller: In- 
fogrammes,Villeurbanne, Lyon T 

Frankreich. 

Nicht nur wegen der Tatsache, 
daß sich INFOGRAMES mit 
dem Action-Adventure SIDE- 
WALKin den Dienst einer guten 
Sache gestellt hat - ein Teil des 
Verkaufserlöses geht an die 
„Band Aid-Hilfe" - könnte man 
mit diesem Programm in die An- 
nalen der Softwaregeschichte 
eingehen! SIDEWALK ist ein 
herrlich angenehmes, intelli- 
gent gestaltetes, grafisch hüb- 
sches und lustiges Game mit 
komplett deutschem Text, das 
man mit Haut und Haaren ver- 



auch immer man ihn nennen 

könnte, pünktlich mit seiner 
Braut zum Concert. Und hier 
beginnt bereits derTrabbel: ir- 
gendein Drecksack hat seine 
Maschine geklaut. Also macht 
man sich auf, mit dem Stick be- 
waffnet, die verschiedenen Tei- 
le der Gurke wieder aufzutrei- 
ben und mit den Kerlen abzu- 
rechnen. Das Live-Konzert be- 
ginnt um halb acht; Hektik 
macht sich breit; unserm Freak 
läuft es kalt den Rücken runter, 
wenn er daran denkt, daß sein 
Mädchen mit 'nem anderen 
Kerl auf die Rolle geht. 
Ortswechsel. Das Anfangsbild 
zeigt ihren (Spiel-JKumpei von 
hinten. Sie sehen desweiteren: 
Eine Straße. Jetzt beachten Sie 
den Typen. Schaut er nach 
rechts, so bewegen Sie den 
Stick in diese Richtung; zeigt 
sein Profil nach links, so gehen 
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schlingen, will sagen: genüß- 
lich spielen kann. 
Der Punkt „grafisch hübsch" 
bezieht sich auf die tolle Dar- 
stellung der irren Typen mit co- 
micartiger Gestik und Mimik. 
Verblüfft darf man einen Mo- 
ment lang sein, wenn man, z.B. 
beim ST, feststellt, daß sich al- 
les wie in alten Kintopp-Zeiten 
nur in Schwarz/Weiß abspielt 
Das tut dem guten Spielablauf, 
den Animationen und dem 
Spielspaß keinen Abbruch, 
Warum allerdings hier nur mo- 
nochrom gearbeitet wurde, 
bleibt das Rätsel der INFQ- 
GRAMES-Programm-Entwik- 
kler. Möglicherweise sollte die 
Dramaturgie der Story um den 
Pop-Music-Fan, der seinen 
Chopper wieder flottmachen 
muß, um seine Freundin zum 
Band Aid- Konzert" auszu- 
f(ü/a)hren, gesteigert werden. 
Szenenwechsel. Um 19.30 Uhr 
will unser Popper, Punk, Mod, 
Teddy Boy - hallo, Herr S. aus 
dem Druckhaus! - oder wie 
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Sie mit ihm in die andere Rich- 
tung. Ein bißchen rumfummeln 
müßt Ihr schon selbst, da gebe 
ich Euch keine Tips. Ihr könnt 
Euch ruhig auch ein paar Mal 
eins auf die Schnauze hauen 
lassen (so wie das mir des öfte- 
ren passiert ist!). Meint Ihr etwa, 
ich erspare Euch die Dresche? 

Nee!!! 

Ein paar kleine Tips, um blaue 
Flecken zu vermeiden, den- 
noch: Wenn Sie jemandem be- 
gegnen, haben Sie drei Mög- 
lichkeiten, mit den Personen 
umzugehen. Sie können eine 
Frage stellen, abhauen oder 
Prügel verteilen. Entscheiden 
Sie sich für die „humane Art" 
(falls möglich), so bewegen Sie 
Ihren Stick nach rechts oder 
links, das Fragezeichen in der 
Anzeige blinkt. Jetzt drücke 
man Feuer - die Frage (in 
Deutsch) erscheint Anmer- 
kung: Man hat aus dramaturgi- 
schen Gründen die Fragen vor- 
gegeben, damit man die ent- 
scheidenden Informationen er- 
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hält. Dabei bleibt die Straßen- 
szene in der Mitte des Bild- 
schirms stehen, links sehen Sie 
Ihren Held mit Gnubbel-Nase, 
rechts in der, .Glotze" erkennen 
Sie Ihren Ansprechpartner Di- 
rekt drunter befindet sich die 
„Kommunikationszeile" Unten 
im Bild sind zwei Sektionen, Die 
rechte zeigt Ihnen an, welche 
Teile Sie bereits gefunden ha- 
ben (einfaches Berühren des 
Gegenstandes genügt übri- 
gens, um das Teil zu kriegen; 
der Chopper setzt sich nach 
und nach selbst zusammen!). 
in der rechten „Abteilung" mei- 
ne Damen und Herren, sind die 
Geldbörse (Knete braucht man 
halt überall!), persönliche Ge- 
genstände (Konzert-Tickets 
bespielsweise) und ein Radio- 
Wecker abgebildet. Die Zeit 
läuft gegen Sie, merken Sie 
sich das! 

Wiederum - Szenenwechsel. 
Wer den Typen „in der Szene* 
ausweichen möchte, der bewe- 
ge den Stick nach links oder 
rechts -das Zeichen in der Mitte 
blinkt auf (Strichzeichnung ei- 
nes fliehenden Kerl). Feuer 
drücken, Stick nach links oder 
rechts. Jetzt können Sie über- 
prüfen, ob die Luft rein ist. 
Die dritte Möglichkeit, mit sei- 
nen Mitmenschen „umzuge- 
hen", ist der gezielte Schlag, um 
sich seiner Haut zu wehren. Wer 
also kämpfen möchte, der be- 
wege auch hier den Joystick 
nach links oder rechts, komme 
dem Gegner möglichst nahe 
und drücke den Feuerknopf. 
Und dann geht's so: Man wählt 
seine Schläge und Tritte mit 
dem Stick aus. Acht verschie- 
dene „Varianten" sind mach- 
bar: Kopfstoß, rechter Haken, 
Links-Rechts-Kombination, 
normaler Fußtritt, Schienbein- 
tritt, gewaltiger Kick, Rechts- 
Links-Kombination und linker 
Haken. Ich meine, das reicht! 
Besonders lustig (vielleicht 
könnte man sagen: unge- 
schickt) verhält sich da unser 
Held. Ziemlich verbissen, fast 
panisch agiert und reagiert er 
Die Animation ist nicht nur hier 
ausgezeichnet! Während des 
Fights sehen Sie rechts oben 
im Screen zwei Humpen, einer 
davon gehört Ihnen. Die Ener- 
gie schwindet im gleichen Ma- 
ße wie der Bierpegel sinkt. 
Stecken Sie mehr ein als Sie 
austeilen können, ist für Sie der 
Abend gelaufen. Gewinnen Sie 
dagegen den Fight r gehen Sie 
mit dem Handicap eines halb- 
leeren Glases weiterauf die Su- 




che nach den Teilen Ihres 
Bocks, Anmerkung: Ihre Ener- 
gie können Sie auffrischen, in- 
dem Sie in einer Bar nachtan- 
ken (auf Kosten des Hauses, 
natürlich!). 

Sie werden zu Beginn des 
Spiels feststellen, daß die Steu- 
erung des Charakters etwas 
kompliziert und unverständlich 
ist. Ein Trost: Selbst ich habe 
mich nach ein paar Übungs- 
runden an den Ablauf gewöhnt. 
Da schaffen Sie das doch in 
wenigen Minuten. Wenn's erst 
einmal klar ist, kann die Post 
abgehen! SIDEWALK ist si- 
cherlich zwar „nur" als eine Va- 
riante der herkömmlichen Ac- 
tion-Adventure anzusehen. 
Man hält auch hier bei dem IN- 
FOGRAM ES- Produkt an der 
Legende fest, wonach sich 
Such- und Rätsel-Spiele mit 
Action-Elementen und grafi- 
schen Leckerbissen gut ver- 
kaufen lassen. Aber: Diese Le- 
gende „lebt". Ein ausgereiftes, 
interessantes Spiel lag auf mei- 
nem Schreibtisch! 

Manfred Kleimann 
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Atkanoid" für M$X 



Programm: Reflex, System: 
MSX, Preis; ca. 1 Mark, Her- 
steller: Players, Aldermaston, 
England. 

Ich kann mich nurwiederholen: 
„Die Breakout-Welle rollt und 
rollt!" Mittlerweile ist sie auch 
auf den MSXzugerollt-und das 
ist in Low Budget-Form: RE- 
FLEX nennt PLAYERS seine 
Variante von der ewig jungen 
Story: „Wie breche ich die Stei- 
ne aus der Mauer?" Nun, in ge- 
wohnter Arkanoid- Manier na- 
türlich! Und das geht so: 
Schlager unten; Fliesen oben. 
Mal wird vom Schläger in Rich- 
tung Steinchen gejagd, bis das 
die Dinger brechen. Sind alle 
Hindernisse aus dem Weg ge- 
räumt gelangt man in das 
nächste Bild. So und nicht an- 
ders verhält es sich auch bei 
REFLEX. Was soll man eigent- 
lich noch zu einem derart ange- 
legten Spiel sagen? Mir fällt da 
einfach nichts mehr ein! Außer 
vielleicht, daß die MSX-reife 



Umsetzung für etwa zehn Mark 
recht gut gelungen ist. Players 
hat es verstanden, für 'nen Ta- 
schengeldpreis ein durchaus 
akzeptables Game hinzulegen, 
dessen Steuerung (über Stick) 
ein wenig ungenau ist. Man darf 
sich nicht auf des „Messers 
Schneide" sprich: die Ränder- 
des Schlägers, „verlassen*" Am 
besten, den Ball genau in der 
Mitte treffen, das ist sicherer. 
Die Punkte ergeben sich aus 
der Spielzeit. D.h., je länger 
man den Ball im Spiel hält, um 
so mehr Punkte kann man er- 
haschen; es sei denn, die bö- 
sen kosmischen Kräfte verhin- 
dern dies. Dazu kommen die 
Punkte für das Abgeräumte. 
Die Level sind relativ schwierig 
abzuräumen. Das ist gut. Die 
Steine, die mit einem Punkt ge- 
kennzeichnet sind, ergeben je 
nach abgeschossener Menge 
ein Symbol, das links im Sc- 
reen aufleuchtet. Per Feuer- 
knopfdruck kann man den Bo- 
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Programm: Tonic Tue, System: 
Atari ST, Preis: ca. 59 DM, Her- 
steller: The Edge, London, Eng- 
land 

Der Breakout-Boom scheint 
tatsächlich noch nicht abgeris- 
sen zu sein. Mit TONIC TILE ist 
nun eine weitere Variante die- 
ses Spiels erschienen. Am An- 
fang stellt man den Level und 
die Spielerzahl ein. Danach 
setzt sich der Schäger aus vier 
Teilen zusammen, und los 
geht's. Ich schieße den Ball ab 
und... geh ein paar Sekunden 
später drauf. Die Steine sitzen 
nämlich weit unten, und der Ball 

flitzt mit hoher Geschwindigkeit 
durch die Gegend. Nach ein 
paar Spielen hat man aber den 
Dreh raus. 

Die obligatorischen Extra Waf- 
fen wie Kleber, Schießeisen, 
breiter Schläger, drei Bälle, 
langsamer Ball, Extraleben und 
Levelsprung sind vorhanden. 
Auch drei Feinde tummeln sich 
auf dem Bildschirm. Bis jetzt 
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nichts Neues, Die Programmie- 
rer von TONIC haben sich aber 
nicht lumpen lassen und noch 
einige Bonbons eingebaut: 
Wenn man eine rotierende Plat- 
te auffängt, kommt plötzlich ein 
undefinierbares Objekt aus der 
linken Wand und wandert über 
das Screen. Trifft man das Ding, 
werden alle normalen Steine 
abgeräumt. Das hat gegenüber 
dem Levelsprung den Vorteil, 
daß man alle Punkte für die 
Steine bekommt. Trifft man ei- 
nen gerade blinkenden Stein, 
erhält man 5.000 Punkte Bo- 
nus, Ab und zu taucht ein klei- 
nerWurm am unteren Rand auf; 
trifft man ihn mit dem Schläger, 
gibt es satte 10.000 Punkte. 
Eine weitere Besonderheit ist, 
daß man mehrere Extras 
gleichzeitig haben kann, (zum 
Beispiel drei Bälle und einen 
breiten Schläger). Die Feinde 
haben es auch in sich, Die ei- 
nen verwandeln sich in Pseu- 
dospielsteine, die man nicht 



nus seinerWahl abrufen. Das ist 
praktisch. Es gibt deren sechs: 

1. Abbremsen des Balles. 2, 
Punkte „laufen" weiter, da die 
kosmischen Kräfte außer Kraft 
gesetzt werden. 3. Eine Bombe. 
Wird diese aktiviert, schlägt 
diese enorme, „bombastische 
Löcher, 4. Das Fragezeichen. 
Ein zufällig bestimmter Bonus 
wird in Form von Punkten Ihrem 
Konto gutgeschrieben. 5. Ein 
Extra-Leben, hurra! 6. Der Aus- 
gang zum nächsten Level, hur- 
ra, hurra! 



abschießen kann, andere tun 
kurz so,als seien sie der Spiel- 
ball, wieder andere werden un- 
sichtbar, bleiben aber als Hin- 
dernis vorhanden. Die Anima- 
tion der Gegner ist hervorra- 
gend gemacht. Haben Sie 
schon einmal gesehen, wie sich 
ein Wurm in einen viereckigen 
Stein verwandelt? Man hat also 
Mühe und Not, den eigentli- 
chen Ball vor lauter Feinden 
und Extras im Auge zu behalten. 
Der Sound ist zwar „nur digitali- 
siert" aber viel besser als die 
frustrierenden Soundeffekte 
mancher anderer Spiele auf 
dem ST Die Feinde gehen nicht 
mit einem Knall, sondern mit ei- 
nem recht netten Geräusch ka- 
putt. Nach jedem Level ertönt 
außerdem eine kurze, aber 
würzige Melodie. Dann scrollt 
der Bildschirm atemberaubend 
schnell nach oben und man fin- 
det sich im nächsten Level wie- 
der. Zur Abrundung des Gan- 
zen gibt es einen Spielfeldedi- 
tor. Mit ihm kann man ganz 
leicht seine eigenen Level kre- 
ieren und abspeichern. Das 
steigert natürlich die Varia» 




Bleibt letzlich folgendes: Man 
bekommt hier für T nen „Kleinen 
Blauen"ein MSX-Breakout,das 
sich sehen lassen kann. Die 

Zwei-Spieler-Option ist mög- 
lich. Ein animierter Background 
ist vorhanden. Ein Durschnitts- 
spiel zum Superpreis ist gebo- 
ren! fripp 
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tionsmöglichkeiten. Die Grafik 
des Games ist ausgezeichnet, 
die Animation, wie schon ge- 
sagt, ebenfalls. Der einzige 
Fehler, den man den Program- 
mierern ankreiden könnte, wä- 
re, daß der Ball ein wenig flim- 
mert. Sonst ist alles vorbildlich 
und auch recht witzig gemacht. 
Bei anderen Spielen dieser Art 
geht es ja oft bierernst zu. Die 
Motivation ist durch die Mög- 
lichkeit, den Level selbst zu 
wählen, recht hoch. Denn jen- 
seits des sechzehnten Levefs, 
dem höchsten 3 den man wählen 
kann, liegen noch ein paar 
Überraschungen. Wer einen ST 
mit Farbmonitor besitzt, und 
kein Gegner der Breakoutwelle 
ist, sollte sich dieses Spiel un- 
bedingt einmal ansehen. Mei- 
ner Meinung nach kommt es 
locker an Krakout heran. 

Marco Spinner 
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Action Games 



Programm: Tolteka, System : C- 
64 (getestet), Schneider CPC, 
Amiga, Atari ST, Preis: Kasset- 
ten (Schneider CPC und C-64) 
30 DM, Disk: C-64 40 DM, 
Schneider 45 DM, Amiga und 
Atari ST60 DM, Hersteller: New 
Software Style. 

Von NEW SOFTWARE STYLE 

kam kürzlich ein Freigabemu- 
ster des neuen Programmes 
TOLTEKA beinahe direkt in 
meine Hände geflattert. Was 
auch immer man sich unter die- 
sem Namen vorstellen kann, 
sollte man vergessen.TOLTEKA 
ist, schlicht gesagt, ein Laby- 
rinthspiel, was aber keines- 
wegs heißen soll, daß man jetzt 
schon mit dem Lesen aufhören 
kann, denn TOLTEKA bietet vom 
Spielablauf zwar kein neues, 
aber ein für unsere Zeiten recht 
seltenes Prinzip, Man muß 
(klärt mich die Anleitung auf) 
mit einem Roboball (was kein 
besonders toller Einfall ist!) die 
von einem Archäologen ent- 
deckte und „Tolteka" getaufte 
Stadt (=Labyrinth) erforschen. 
Nun ja, äh, „erforschen" ist hier 
auch nicht so ganz der richtige 
Ausdruck. Man muß den Aus- 
gang finden, das ist alles. Daß 
man hierbei von allerlei fliegen- 
dem (etc.) Gerumpel (zur Grafik 
werde ich mich noch auslas- 
sen) behindert wird, dürfte wohl 
selbstverständlich sein. Abge- 
sehen von diesen belebten 
Gegnern gibt es dann auch 
noch die unbeschilderte Strek- 
ke, die hier und da mit einem 
kleinen Puzzle (Rätsel) aufwar- 
tet. Unterwegs trifft man auf ver- 
schlossene Türen (zu denen es 
Schlüssel zu finden gibt), Wän- 
de (die teilweise übersprungen 
werden können), Falltüren, 




Trampoline, etc Alle diese Fea- 
tures machen TOLTEKA zu ei- 
nem relativ intelligenten Spiel, 
welches einen durchaus mittel- 
hohen Spielwert hat. Nach so 
viel Sonne kommt aber unwei- 
gerlich auch die Schattenseite 
des Programmes. Hier würd&es 
an sich genügen, ein einziges 
Wort (nämlich „Ausführung") 
zu erwähnen, was aber ein biß- 
chen arg wenig wäre. Nun 
denn! Schon das Titelbild läßt 
erahnen, was grafisch auf den 
Spieler zukommt. Technisch ist 



Der Zeichensatz ist alles ande- 
re als ein Prachtstück (Er ent- 
hält zwar keine Fehler, ist aber 
ganz und gar nicht schön anzu- 
sehen). Die Musik ist eine einzi- 
ge Orgie von Filter-Ein-und- 
Ausschaltknacken. Hätte man 
hier auf den Filter verzichtet 
oder ihn permanent benutzt, 
wäre die Musik gar nicht mal so 
entsetzlich schlecht gewesen, 
aber so. Im eigentlichen Spiel 
geht es dann weiter. Der Bild- 
schirmaufbau hat eine gewisse 
Verwandtschaft zu dem von 




multan-Mode wird der Platz, 
den der Bildschirm bietet, gut 
ausgenutzt wenn auch nicht 
ideal Das, was sich aber gra- 
fisch tut, ist alles andere als 
ideal. Der „Roboball" ist ein „Ei" 
das ungefähr so aussieht, wie 
der Ball (Ich weiß P das ist wahr- 
scheinlich zu laienhaft gesagt), 
den man beim American Foot- 
ball benutzt. Ach ja, wo wir beim 
Begriff „laienhaft" waren, das ist 
die Bezeichnung, die ich dem 
Grafiker leider geben muß! Er 
ist ein wahrer Laie! Hierbei 
bleibt zu hoffen, daß die Grafik 
der anderen Versionen um vie- 
les besser sein wird, da das 
Programm sonst wohl kaum ei- 
ne Chance haben wird. Das 
Scrolling der einzelnen Bild- 
schirmebenen ist okay, wenn 
man auch die Farbflackerei 
leicht hätte abstellen können. 
TOLTEKA kann man in der C- 
64-Fassung nur den Leuten 
empfehlen, die sich nicht viel 
aus einer guten Grafik machen, 
sondern voll auf das Gameplay 
„abfahren". Aus TOLTEKA hätte 
man noch viel, viel mehr ma- 
chen können. Der Preis ist 
ebenfalls nicht sehr kulant 
Bleibt zu hoffen, daß man sich 
bei den Umsetzungen mehr an- 
strengt! Uli 



es zwar noch ganz in Ordnung 
(Farbschattierungen, etc.}, 
aber das Motiv deutet schon 
auf einiges hin. DerTitelscreen 
bestätigt dann die Vorahnung: 



SANXION. Ganz oben sieht 
man eine Draufsicht des Ge- 
schehens, darunter eine Sei- 
tenansicht. Im Einspieler-Mode 
sowie auch im Zweispieler-Si- 
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Ballern bleibt Ballern 



Programm: Mjssing.,.one 

drüid» System: Atari ST, Atari 
Xt/XE, Preis: für den ST 30 DM, 
für die XL/XE Version 10 DM, 
Hersteiler: Bug Byte. 
Mit diesem typischen Bug Byte 
-Spiel wurde ein altes Game 
neu aufgelegt. Interesssant ist 
bei Nüssing^.one droid der Un- 
terschied zwischen den beiden 
Atari-Versionen. Ich will es 
gleich vorwegnehmen: Die Ata- 
ri XL/XE-Version ist die besse- 
re - 

DoGh zunächst ein paar Worte 
zum Spielablauf, den man kurz 
mit den Worten einfach, schnell 
und hektisch umreißen kann, 
Ein durchs Weltall fliegender 
Druide muß sich auf sechs Le- 
vein gegen massenhaft böse 
Gegner wehren, Am Anfang hat 
er eine Stärke von 75 Prozent 
zur Verfügung, die sich im Ver- 



lauf des Spiels mehr oder weni- 
ger schnell verringert. Dem- 
nach ist das Spiel bei ver- 
brauchter Stärke vorbei. Der 
Witz ist, daß man das Schwin- 
den seiner Kräfte möglichst 
langsam gestalten soll. Inzwi- 
schen kann man nämlich eine 
ganz beachtliche Punktzahl er- 
reichen, falls man nicht in der 
mit steigendem Level zuneh- 
menden Hektik einen Herzin- 
farkt oA erleidet Hektik ist auf 
beiden Atariversionen der 
stärkste Eindruck, den das 
Spiel hinterläßt Das beste, was 
man tun kann, ist mit dem Fin- 
ger auf dem Feuerknopf blei- 
ben, wild in alle Richtungen bal- 
lern und alles abknallen. Je hö- 
her der Level, desto mehr feind- 
liche Wesen wie Aliens, Robo- 
ter, Toten köpfe usw, fliegen auf 
den Druiden zu. Seinen siche- 



ren Tod aufschieben kann man, 
indem man Stärkeherzen (XL/ 
XE-Version) bzw,Amiga-Logos 
(ST-Version) sammelt, das läßt 
den Prozentsatz an Stärke zu- 
nehmen und das Druidenherz 



höher schlagen! Und hier zei- 
gen sich die feinen Unterschie- 
de zwischen den beiden Ver- 
sionen: Die Grafik auf dem XL/ 
XE ist bei weitem schöner als 
auf dem ST. Hier sehen die 
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Feinde nicht alle wie irgendwel- 
che Maschinen oder Firmen- 
embieme aus, sondern wie 
richtige Wesen mit Toten köpfen 
und grünen Gesichtern. Sehr 
auffällig sind natürlich die 
knallroten Herzen, die dem 
Druiden das Leben verlängern. 
In höheren Levels tauchen sie 
vermehrt auf dem Bildschirm 
auf. Im Hintergrund sieht man 
auf beiden Systemen einen 
Ausschnitt desWeltalls mit vie- 
len bunten Sternen, jedoch ist 
auch in diesem Punkt die Grafik 
des XL/XE viel anschaulicher; 
die Sterne wirken hier sehr pla- 
stisch! so daß man unwillkür- 
lich an Weihnachtsbaumku- 
geln denken muß. 
Außer den Einstellungen F1 bis 
F6 für die verschiedenen Level 




gibt es noch die Möglichkeit, im 
letzten Level weiterzuspielen. 
Man kann sich auch zur Ab- 
wechslung ein „crazy demo" 
vorführen fassen, allerdings ist 
das bei einem so leichten Spiel 
nicht von großem Nutzen, 
Alles in allem kann man MIS- 
SING one DRUID als Baller- 
spiel für Einsteiger bezeichnen, 
die sich aber schnell nach ei- 
nem strategisch ausgereifteren 
Game dieser Sparte umsehen 
werden, Astrid Rauben 
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Die „Gang of Five" 
chlug wieder zu! 

Programm: Action Force, System: G-64, Spectrum, Preis: ca. 30 
Mark, Hersteller: Virgin Games, London, 

An Themen zur Versoftung scheint's nicht zu mangeln. Neueste 
Verkaufsschlager: „Umsetzungen" von Spielzeug auf Magnet- 
schicht. Mit den Masters ofthe Universe oder den Transformers hat 
es begonnen, die Masche hat gezogen. Auch VIRGIN GAMES ver- 
sucht sich nun auf dieser Bandbreite. Mit ACTION FORCE konnte 
ich bei der PCW Show ein Game „beschauen" das sich auf die 
Spielzeug-Männchen und deren Fluggeräten bezieht. Das Game 
wurde von VIRGIN'S berühmter Gang of Four fabriziert. Die (jun- 
gen) Fansaus Britannien kennen und lieben diese Art von Toys; im 
deutschsprachigen Raum gibt's die Plastik- und Metall-Figuren 
meines Wissens noch nicht. So wird der deutsche User ACTIOIM 
FORCE vornehmlich als ein „gewöhnliches" Actionspiel ansehen, 
was es im übrigen auch zweifelsfrei ist. „Gewöhnlich" bezieht sich 
auf den Spielablauf und die Grafik. So etwas hat man schon ein 
paar Mal gesehen. Dennoch : Obwohl ACTiON FORCE erheblich an 
die Grafik von Renegade - The Falcon Lord erinnert, ist doch der 
Spielverlauf gänzlich anders. Soweit ich ACTION FORCE „durch- 
spielen" konnte, handelt es sich um ein interessantes paramilitäm 
sches Action Game, das vor allem gut gezeichnet und sehr, sehr 
schnell ist Man muß u.a. mit dem Raketenrucksack oder dem Heli- 
copter ganze Arbeit leisten, um den Feind (Aliens?) aus den 
Screens zu vertreiben. Dabei wird mal eine Brücke zerstört, um den 
Feind strategische Punkte unzugänglich zu machen und zum an- 
deren Brücken zu bauen, um den Nachschub zu sichern. Wenn die 
endgültige Version vorliegt, werde ich mich dann noch einmal über 
ACTION FORCE auslassen, ein Spiel, dessen Spietablauf und Gra- 
fik ich aber dennoch bewerten möchte! M.K. 



ft raffle 

SpielabJauf , 

Alles andere „später"! 



»im *•-•.. *rim 



■ •■1114t. 



Q 

8 

■ ■ * ■ ■ ■ u k K,*j.p' V 




«T^tnny 



' ■ I 1 "4 ' ' 



Der Countdown läuft 



Programm: Micro Ball, System: C-64, Preis: ca 1 DM, Hersteller: 

Alternative, 

Juhu, ein Flipper. Flipper ist immer gut für ^ine ordentliche Session 
mit Freunden» Also gleich das Ding eingeladen, und ran an die Shift- 
Tasten, Bis zu vier Spieler können sich an dem Gerät versuchen. 
Gleich zu Beginn stellte ich fest, daß der Ball für das 1 0-Mark-Ga- 
me von ALTERNATIVE wirklich recht gut animiert ist. Allerdings 
„klebte" dieser manchmal direkt an den Bumpern. ein Effekt, der 
wenig wirklichkeitstreu ist. Trotzdem macht MICRO BALL unge- 
mein Spaß, so wie das Flipper eigentlich immer an sich haben. Zu 
bemängeln wäre noch» daß beim Flipper eigentlich ziemlich wenig 
„abgeht" (nicht die Kugel ist gemeint, sondern das Geschehen). 
Wie auf dem Foto zu erkennen, gibt es zwei „Löcher" drei Bumper. 
und einige anzuschießende Knöpfe, die dem Spieler einen ent- 
sprechenden Bonus bescheren. Das wars auch schon. Scores von 
über 300 000 sind kein Problem. 




Dann geschah es! Der Ball „verfing" sich zwischen zwei Bumpern, 
und blieb, für das menschliche Auge sichtbar, dazwischen stehen. 
Die Score-Liste zählte und zählte. Gespannt warteten wir f was pas- 
sieren wird. Der Zähler lief schneller. Ob die Kiste wohl explodieren 
wird? Die Enttäuschung war um so größer, als der Zähler von 999 
999 dann auf umsprang. Na ja, eigentlich dürfte es nicht passie- 
ren, daß der Ball einfach so hängen bleibt. Trotzdem hat das Spie- 
len mit dem Gerät viel Spaß gemacht, und für 1 lumpige Märker ist 
das Programm schon o.k. Wer noch keinen Flipper hat, der kommt 
hier günstig ran. Wer allerdings schon einen „besseren" besitzt, 
braucht MICRO BALL wohl nicht mehr. str 
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Wenn Freddy eine Sause macht ... 



Freddy Hardest, 
System: Schneider (getestet), 
Spectrum, Preis: Schneider ca. 
35 Mark (Kass.), Spectrum ca. 
30 Mark, Hersteller: I mag ine, 
Manchester, England. 



Nach Feierabend läßt er dann 
aber die „Wutz" raus. It's Partyti- 
me! Und gerade nach einersol- 
chen „kleinen" Party - die Spät- 
folgen des Alkohols scheinen 
noch anzuhalten - kommt unser 




I MAGINE wartet mit einem neu- 
en Game für die Schneideria- 
nerund Spectrum-User auf. Mit 
Game Over f das die ASM -Re- 
daktion ins Schwärmen gera- 
ten ließ, bewiesen die Englän- 
der schon ihre brillanten Pro- 
grammierkünste. Der sehnlich 
erwartete Nachfolger namens 
FREDDY HARDEST lag mir nun 
zum Test von Gleich vorweg: 
FREDDY HARDEST ist ein wür- 
diger Nachfolger - oder genau- 
er gesagt: ein echterTophit p der 
meiner Meinung nach sogar 
Game Over noch um Längen 
schlägt. Jedenfalls zeigt es, was 
ein CPC „spielemäßig" so auf 
dem Kasten hat, und daß gute 
Software für diesen bisher ein 
wenig stiefmütterlich behan- 
delten Computer kein Einzelfall 
sein muß. 




Doch genug der Vorrede. Die 
Story, die mich ein wenig 
schmunzeln ließ, ist schnell er- 
zählt Unser Held Freddy Har- 
dest ist eine jener Personen, die 
das Leben ein wenig ruhiger 
angehen lassen (mit Recht). 
Dieses ruhige Leben bezieht 
sich aber nur auf das normale 
Arbeitsleben eines Menschen. 



Freddy mal eben auf die Idee, 
die Milchstraße unsicher zu 
machen, indem er mit einem 
Meteoriten stürm Fangen zu 
spielen versucht (sie sehen, 
daß dieses Spiel ein bißchen 
futuristisch angehaucht ist). 
Leider folgt nach einer Kollision 
mit einem Meteoriten eine 
Crash-Landung auf einem der 
Monde des Planeten Ternat Mit 
ein paar Schrammen davonge- 
kommen und von seinem Alko- 
holrausch befreit, macht sich 
nun unser Held auf die Suche 
nach Zivilisation, um wieder ein 
Schiff Richtung Erde zu char- 
tern. Auf seinem Raumatlas 
entdeckt er dann eine Station, 
die sich aber leider als feindli- 
che Alienbasis ausweist. 
Das Spiel ist in zwei Teile aufge- 
teilt, die sich auf zwei Kasset- 
tenseiten befinden. Im ersten 
Teil ist die einzige Aufgabe, sich 
zu der feindlichen Basis vorzu- 
kämpfen. Auf der vulkanischen 
Oberfläche kriecht aber jede 
Menge Getier umher, das dem 
Spieler das Leben schwerma- 
chen will. Da hilft halt nur „platt- 
ballern" um sich der Aliens zu 
entledigen. Desweiteren gilt es 
natürlich, Hindernisse (Krater, 
Gräben) glücklich zu über- 
springen und sich vor fliegen- 
den Wachrobotern zu ducken 
oder diese zu „zertretend Die 
Steuerung kann wahlweise 
über Joystick oder Tastatur er- 
folgen (Q = Sprung, P= Rechts, 
0=Links 1 A=Ducken,SPACE= 
Fire, P+SPACE = Treten, A+ 
SPACE = Lazer). Die Grafik, die 
schon nach dem Titelbild „Hoff* 
nung" aufkommen läßt, erweist 
sich als bärig stark. Das Scrol- 



ling ist butterweich und kann 
schon als programmtechni- 
sche Meisterleistung bezeich- 
net werden. Die Aliens und na- 
türlich auch Freddy sind lustig 
animiert. Wirklich allererste 
Sahne! 

Ist man bis zu der feindlichen 
Basis vorgedrungen, muß man 
diese nur noch mit einem ge- 
konnten Sprung betreten. Nun 
wird ein Code angezeigt, der 
zum Spielen des zweiten Teils 
berechtigt. (OK, ich bin ja nicht 
so: 897653 - Hoffentlich funk- 
tioniert geht er!). 
Der zweite Teil ist grafisch noch 
ausgefeilter als der erste. Das 
Ziel dieses Teils ist die eigentli- 
che Flucht zur Erde. Dazu muß 
Freddy erst einmal sein Schiff 
suchen, dieses mit Brennstoff 
„ausstatten" und dann noch die 
notwendigen Instruktionen 
zum Start des Schiffes heraus- 
finden, Hört sich leicht an, „is- 
ses" aber nicht. Das ganze Un- 
ternehmen erweist sich im Ge- 
gensatz zum ersten Teil als er- 
heblich schwieriger. Es gibt 




Der Sound ist OCEAN- bzw. 
I MAG IN Ermäßig" läßt sich 
aber trotzdem hören. Meine 
Motivation war von Anfang an 
sehr hoch und steigerte sich 
noch im Laufe des Spiels, Nach 
einem dreistündigen und ner- 
venaufreibenden Test gelang 
es mir dann, mich aus dem 
Bann dieses Superspiels zu lö- 
sen (Feierabend!). Zum Schluß 
geht mein Lob an IMAGlNE,die 
für diesen Hit „verantwortlich zu 
machen sind". Echt Spitze! Ein 
abschließendes Wort: Auch der 
Preis geht vollauf in Ordnung. 
Fazit: Kaufen, aber macht hin ! 

Torsten Blum 




auch viel mehr Feinheiten (Tun- 
nel, Stangen, Computertermi- 
nals), die den Spielspaß und 
auch die Schwierigkeit erheb- 
lich erhöhen. In diesem Teil ist 
auch ein „Portiönchen" Strate- 
gie gefragt, um weiterzukom- 
men. Doch ich will hier nicht al- 
les verraten (ein bißchen Span- 
nung muß ja sein!). 
Nicht nur grafisch gesehen ist 
FREDDY HARDEST ein echter 
Hit Bei diesem Spiel stimmt 
einfach alles. Meiner Meinung 
nach sucht dieses Spiel auf 
dem Schneider seinesglei- 
chen. Auch die Spectrum-Ver- 
sion ist (nicht nur nach Mei- 
nung von unserem langjähri- 
gen Specci-Experten Michael) 
echt super. 
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Action Games 



Heizen is' nich'! 



Programm: Hyperrace, Sy- 
stem: G-64, Preis: Ca. 35 Mark 
(Kass.), ca. 50 Mark (Disk.), 
Hersteller: Profiteam Software/ 

Ariolasoft 

Neues wird bei ARIOLASOFT 
mit HYPERRACE vermeldet 
Das Programm handelt von der 
Ausbildung an der „Space- 
Academy" (hat mit CRL aber 
herzlich wenig zu tun!!), die 
nach fünf Jahren ihren Ab- 
schluß in einer letzten großen 
Probe, dem erwähnten HYPER- 
RACE findet. 
Dieses Hyperrennen besteht 



aus dem Wettkampf zweier Pito- 
ten, die versuchen müssen, ei- 
ne kleine Suchfahrt auf einer 
Weltraumplattform (ohne die 
geht's heute halt nicht mehr) 
mit mehr Punkten abzuschlie- 
ßen als ihr Kontrahent/Tröstlich 
hierbei für die Verlierer: Auch 
der letzte wird von der zivilen 
Raumfahrt umworben. Nützlich 
fürs Überleben: Die Piloten 
steuern die Raumschiffe fern. 
Auf dem Bildschirm sieht das, 
grob beschrieben, so aus: Ge- 
splitteter Monitor, Uridium-Gm- 
fik (mit leichten Abstrichen hier 




und da), Energie- und Punk- 
teanzeigen in der Mitte zwi- 
schen den Spielfeldern. 
Zum Testen wähle ich im Ti- 
telscreen den Einspieler-Mo- 
dus (normalerweise sollte man 
mit zwei Spielern antreten, da 
es sonst ja zu keinem Rennen 
mit Gegner kommen kann; der 
Einspieler-Modus wird hierbei 
als Trainings-Modus bezeich- 
net). Beim ersten Spiel habe ich 
überhaupt nichts geschnallt: 
Der Bildschirmausschnitt ist 
halt doch ein bißchen klein 
(oder das Raumschiff und die 
restlichen Objekte sind zu 
groß). Aufgefallen ist mir aber 
trotzdem das perfekte (!) Scrol- 
ling. So und nicht anders sollte 
Scrolling heutzutage auf dem 
C-64 aussehen (dickes Lob an 
den AutorThomas Kolbe!). 
Die Spielbarkeit ist aber leider 
aufgrund der etwas großen Ob- 
jekte nur mäßig, so daß der 
ganz große Spielspaß auch zu 
zweit nicht aufkommen kann- 
Aber was passiert denn nun ei- 
gentlich? Also, das ist so: Zu 
Beginn eines Levels steht man 
mit seinem Raumschiff auf ei- 
ner Startfläche. Einzige Aufga- 
be ist es, die Zielfläche mit 
möglichst viel Energie im Tank 
zu überfliegen. Natürlich ste- 
hen überall (m.E. überall dort, 
wo man sie gerade am wenig- 
sten brauchen kann) Hinder- 
nisse im Weg 3 diezur Schonung 
des Energievorrats umflogen 
werden müssen. Teilweise kön- 



T 



Programm: Xanthius, System: 
Spectrum 48/1 2B/+2/+3, 

Preis: Ca. 12 DM, Hersteller: 
Players. 

Der Name PLAYERS bürgt ja 
schon fast für gute Billigsoftwa- 
re. XANTHIUS gehört aber 
schon eher zu der sehr guten. 
Nicht nur Grafik und Animation 
begeistern hier. Auch derSpiel- 
ablauf kann sich sehen lassen. 
Man braucht nicht unbedingt 
studiert zu haben, um dieses 
Game zu bewältigen, aber die 
verschiedenen Handlungen 
müssen schon in der richtigen 
Reihenfolge erledigt werden. 
Die Hauptfigur des Software- 
geschehens ist hier eine große, 



Der Schmiermaxe 



gut animierte Kugel auf Beinen, 
der „Schmiermaxe" Der Auftrag 
ist klar; Diverse APs (das sind 
die Geräte, die für genügend 
Sauerstoff in der Luft sorgen) 
sind beschädigt. (Ich vergaß zu 
sagen, daß das ganze natürlich 
auf einem Planeten stattfindet, 
der für menschliche Besied- 
lung vorgesehen ist). Dadurch 
wird die Atmosphäre immer 
dünner. Das schadet auch dem 
Robbi, denn der geht auch über 
den Jordan, wenn er nicht mehr 
genügend Sauerstoff bekommt. 
Mit einem „Jump" landen Sie 




auf dem Planeten. Überall ste- 
hen Pilze herum, die man zer- 
trampeln kann (gibt Highscore- 
punkte). Damit sollte man sich 
aber nicht zu lange aufhalten, 
denn schließlich müssen die 
kaputten Einrichtungen repa- 
riert werden. Da heißt es zu- 
nächst die Dingersuchen. Man 
läuft über die Planetenoberflä- 
che, die voll von Pilzen, 
Schwabbelviechern und Fahr- 
stühlen ist. Hat man ein AP ge- 
funden, lenkt man den Robbi 
einfach darüber (offen muß er 
natürlich sein). Dann Joystick 
runter oder „A" und schon 
gibt's das Menü. Man kann sich 
nun einen Bericht geben las- 
sen, welche Module in dem 
Dings kaputt sind. Dann muß 
man es ausschalten, die ent- 
sprechenden Teile auswech- 
seln (immer alle auf einmal!) 
und schließlich den Apparat 
wieder starten. Die /Prozedur 
muß dabei (bis auf den Fehler- 
bericht) immer eingehalten 
werden, sonst gibt's Brocken. 
Die Figuren, die dem Roboter 
unterwegs begegnen, sind üb- 
rigens auch sehr gut animiert, 
lediglich die Farbe läuft ab und 
zu von den Pilzen in die Beine 
des Robbis. Ein kleiner Wer- 
mutstropfen ist noch zu vermel- 
den. In einem Raum mit einem 



nen diese unangenehmen 

Weg versperrer allerdings (mit- 
tels des Feuerknopfes) atomi- 
siert werden. Verliert man durch 
Berührungen der Hindernisse 
oder durch Karambolagen mit 
naturlich feindlichen UFOs zu- 
viel Energie, so beginnt der 
Bildschirm erst zu „blinken" 
(„blinken", das steht in der An- 
leitung; ich würde den Effekt 
eher als ein wüstes Flackern 
bezeichnen), bevor man nach 
einigen weiteren Crashs expfo- 
dierenderweise das Zeitliche 
segnet. Hat man bis zu diesem 
Zeitpunkt genügend Punkte 
angehäuft, so kann man sich in 
die Highscore-Uste (die abge- 
speichert wird!), eintragen. Das 
war's dann auch! 
Technisch ist an HYPERRACE 
nichts auszusetzen. Die Grafik 
(die Sprites und der Hinter- 
grund, nicht das Scrolling!) 
hinkt hier etwas hinterher. Sie 
ist an manchen Steilen verbes- 
serungsbedürftig, Sound und 
Musik sind in Ordnung, wenn 
ich sie auch nicht gerade über 
eine Stereo-Anlage laufen las- 
sen würde- Alles in allem ein ak- 
zeptables Programm, wenn 
auch kein Hit Heizen is* halt 
nich 3 ! Uli 
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kleinen Bäumchen ist es zwar 
möglich, über die Baumwipfel 
zu springen. Ist man aber erst- 
mal links vom Baum angekom- 
men, kann man nicht mehr zu- 
rückspringen. Schade, daß 
dann das Spiel hier sein Ende 
findet. 

Ein weiteres Feature ist noch 
erwähnenswert. Die Kontroll- 
station befindet sich mitten im 
Gedöns, und sie kann auch an- 
gelaufen werden, ohne daß 
man alle APs repariert hat. Es 
erfolgt dann die Errechnung 
des Bonus', und man kann das 
Spiel dann verlassen. 
Insgesamt ist das Game fürdie- 
sen Preis ein echter Hit. Außer- 
dem ist es sehr spielbar, was 
angesichts der vielen „unmög- 
lichen,, Games durchaus auch 
mal guttut. Get it! Martina Strack 
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Programm: The Rot, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: Ca, 
10 Mark, Hersteller: Fire- 
bifd, England. 

THE PLOT heißt ein neues 
FIREBIRD-Spief, das als 
Low- Budget- Programm in 
der „Silver Range" des engli- 
schen Soflwarehauses er- 
schienen ist, Aufgabe des 
Spielers ist es, Guy Fawkes 
(wer in Geschichte aufge- 
paßt hat, wird seinen Namen 
noch kennen) bei seinem 
Plan zu helfen, das britische 
Parlamentsgebäude in die 
Luft zu jagen. 

Während man Guy nun 
durch die unter dem Parla- 
ment gelegenen Katakom- 
ben begleitet, muß man so 
viel wie möglich Dynamit- 
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Stangen und verschiedene 
Feuerwerkskörper einsam- 
meln, die man zur Verrich- 
tung der Aufgabe natürlich 
dringend benötigt Dabei 
wird man von Fledermäusen 
und anderem Getier attak- 
kiert, die dem Spieler das 




Leben ganz schön schwer 
machen können. In den mei- 
sten Räumen befinden sich 
Stricke, Fließbänder und an- 



deres, die man einsetzen 
kann, um an die höher gele- 
genen Stellen heranzurei- 
chen. 

Hat man genügend Dynamit 
(man braucht acht Dynamit- 
stangen für ein Pulverfaß 
und acht Fässer, um das 
Spiel zu beenden) und 
Feuerwerkskörper (deren 
es verschiedene gibt; durch 
Druck auf den Feuerknopf 
können die passend er- 
scheinenden ausgewählt 
werden) zusammengetra- 
gen, so muß man schleu- 
nigst zurück zum Anfangs- 
Screen eilen, um den Feuer- 
zauber zu starten. 
THE PLOT ist ein recht einfa- 
ches Spielchen {womit der 
Hintergrund und nicht die 
zu bewältigende Aufgabe 
gemeint ist) mit ziemlich be- 
scheidenen Grafiken, aber 




ganz annehmbarem Sound. 
Für ganze zehn Mark lohnt 
sich das Zugreifen aber be- 
stimmt, da das Spiel durch- 
aus zu unterhalten vermag, 
Bernd Zimmermann 
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Das „Nipper-Fieber" steigt 



Programm : Jack the Nipper 1 1 in 
Coconut Capers, System: C- 
64, Spectrum, Schneider, 
Preis: Ca. 28 DM (Kass.), ca. 45 
DM (Disk.), Hersteller: Gremiin, 
Sheffteid, England. 
Wie schön, daß man sich we- 
nigstens in derSpieleszene auf 
alte Bekannte verlassen kann! 
GREMLIN beschert uns näm- 
lich schon in der vorweihnacht- 
lichen Zeit die Fortsetzung ei- 
nes der beliebtesten Games 
des letzten Jahres, Denn er ist 
wieder da, der ausgeflippte 
Teenager der Dritten Art: Jack 
the Nipperl Hinter dem monu- 
mentalen Namen JACK THE 
NIPPER II IN COCONUT CA- 
PERS verbirgt sich dann auch 
ein würdiger Nachfolger, der 
dem ersten Teil dieses sinnigen 
Spiels in nichts (oder fast 
nichts) nachsteht. 
Wie zu erwarten war, durfte un- 
ser frühpubertärer Lehrer- 
schreck Jack nach den Aus- 
schreitungen im ersten Teil 
nicht mehr auf der Schüfe wei- 
len und wurde sogar des Lan- 
des verwiesen. Also packten 
seine Eltern die Koffer und nah- 
men Jack samt Windeln mit Der 
boshafte Bursche hatte aber 
keinen Bock auf Australien, so 
daß er kurzerhand mit der Win- 
del aus dem Flugzeug und in 
den Dschungel sprang. Da die 
ganze Familie geistig nicht 
ganz da zu sein scheint, stürzte 
der Papi auch noch hinterher, 
um seinen Sprößling wieder 
einzufangen. Somit sind wir 
beim Game selbst, denn jetzt 
geht's darum, möglichst viele 
Punkte zu holen, einige Ge- 
heimnisse zu enträtseln und 
viel Unsinn anzustellen. Natür- 
lich darf man dabei dem Papi 
nicht in die Arme laufen, denn 
sonst geht's an die Windeln. Er- 
staunt mußte ich feststellen, 
daß sich die C-64-Version teil- 
weise erheblich von den ande- 
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ren Fassungen unterscheidet. 
Dies betrifft nicht nur die Grafik 
oder den Sound, sondern ganz 
besonders auch das Gameplay 
selbst. Zunächst einmal startet 
man beim Commodore immer 
an derselben Stelle, während 
bei den anderen Versionen zu- 
fällige Screens ausgewählt 
werden. Unser Held befindet 
sich dabei in einer Ansamm- 
lung von Gängen und Wegen im 
Geröll, das ganz und gar nicht 
nach Dschungel aussieht. Läuft 
der gute Jack aber ein bißchen 
in der Gegend herum, so trifft er 
dann doch auf Dschungelty- 



nicht allzu üppig, vermittelt aber 
ein gutes Spielefeeling. Als be- 
sonderen Gag gibt es noch 
dunkle Gänge, bei denen der 
Spieler nur noch die Gesichts- 
umrisse von Jack sieht, der 
passenderweise eine Kerze in 
der Hand hält. Unterschiede zu 
den anderen Versionen ließen 
sich auch hier feststellen, denn 
beim Schneiderund Spectrum 
sehen die Spielfiguren bei wei- 
tem nicht so witzig aus wie beim 
C-64. Nur der gute Jack ist in al- 
len drei Fassungen gleich gut 
gelungen. Innerhalb des riesi- 
gen Dschungel-Labyrinths gibt 
es natürlich noch einige Ge- 
genstände, die aber nur bei den 
richtigen Figuren ihre Wirkung 




pisches: Hohe Bäume laden 
zum Klettern ein, Elefanten 
versperren den Weg, und einige 
schwarze Ureinwohner ma- 
chen Jack das Leben schwer. 
Der Sound ist dabei sehr de- 
zent und paßt super zum Spiel, 
auch wenn er keine allzu lan- 
gen Melodien auweist. Dafür 
gibt's aber auch Extracts von 
derTitelmeiodie des Films „Ha- 
tari" und den Volks- Klassiker 
„Muß i denn, muß i denn, ..." Für 
die passende Untermalung ist 
also gesorgt Gut gefallen hat 
mir auch die Grafik. Sie ist zwar 




zeigen. Insgesamt zwei Gegen- 
stände können gleichzeitig ge- 
tragen werden, wobei die Bal- 
lersymbole natürlich immer 
verwendbar sind, aber nach ei- 
ner bestimmten Anzahl von 
Schüssen wieder verschwin- 
den. Die Anleitung läßt sich 
nicht näher darüber aus, wel- 
che Rätsel eigentlich gelöst 
werden können (oder müssen). 
Da hilft nur wildes Probieren 
und viel Spielen, will man die 
Bedeutung der einzelnen Ge- 
genstände erkennen. Aller- 
dings weist der „Beipackzettel" 



darauf hin, daß JACK THE NIP- 
PER II {den Rest des Namens 
spar ich mir) auf zwei Arten ge- 
spielt werden kann. Zum einen 
kann man auf Punktejagd ge- 
hen, zum anderen gibt es noch 
die Möglichkeit, sein „Frech- 
heitsmeter" aufzufüllen, indem 
möglichst viel Unsinn ange- 
stellt wird. Gerade beim zweiten 
Punkt liegt aber der Reiz dieses 
Games (und auch des Vorläu- 
fers!), denn es macht eine Men- 
ge Spaß, mit dem rotzfrechen 
Helden ahdere Figuren zu är- 
gern. Zudem ist es dem Spieler 
überlassen, inwieweit er die 
Geheimnisse von JACK THE 
NIPPER II lösen will, denn ein 
festes Ziel muß nicht erreicht 
werden. Da bleiben dem Spie- 
ler viele frustrierende Erlebnis- 
se erspart, und er kann sich 
freuen, wenn er seine Frech- 
heitsskala wieder ein bißchen 
mehr aufgefüllt hat. 
GREMLIN hat also ein außeror- 
dentlich witziges Programm ge- 
schaffen, das nicht so schnell 
langweilig werden dürfte. Diese 
Fortsetzung ist damit in kein- 
ster Weise überflüssig, denn als 
billiges Remake ohne jede 
Ideen kann man JACKTHE NIP- 
PER II auf keinen Fall bezeich- 
nen, philipp 
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Programm: Yogi Bear System: 

C-64 (getestet), Spectrum, 
Schneider Preis: Kassette 30 
DM, Diskette 45 DM Hersteller: 
Piranha. 

Ein alter Bekannter aus einem 
beliebten Zeichentrickfilm be- 
gegnet uns in diesem P1RAN- 
HA-Splel: YOGI BEAR - Die Ge- 
schichte spielt im Jellystone 
Park, wo YOGI BEAR, sein klei- 
ner Bärenfreund Boo-Boo und 
Ranger Smith ein erlebnisrei- 
ches Leben führen. Diesmal ist 
etwas besonders Schlimmes 
passiert Boo Boo ist von einem 
Tierfänger gekidnappt worden 
und befindet sich nun irgendwo 
im Park in einem Käfig. Er soll 
an den Zirkus verkauft werden. 
Fragt sich nur, wo in diesem rie- 
sigen Park YOGI BEAR anfan- 



Auf der Suche nach Boo B 
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gen soll zu suchen. Eins steht 
fest: Er muß seinen kleinen 
Freund vor dem Winter finden, 
denn da fällt YOGI BEAR unwei- 
gerlich in einen langen, bären- 
mäßigen Winterschlaf. Aber es 
ist erst Januar YOG I kämmt den 
ganzen Park durch und hat da- 
bei so einige Schwierigkeiten 
zu bewältigen. Er muß Flüsse 
überspringen, Seen überque- 
ren, mit giftigen Schlangen, 
schlechtgelaunten Touristen, 
gemeinen Elchen und aufge- 
brachten Jägern fertigwerden. 
Zu allem Überfluß ist ihm auch 
noch Ranger Smith tändig auf 
den Fersen. Ganz nebenbei 
muß YOGI BEAR dafür sorgen, 



daß er genug Kraft hat, um mit 
dem ganzen Streß klarzukom- 
men. Also muß er spachteln, 
was das Zeug hält. Das tut er ja 
ohnehin für sein Leben gern. 
Dabei hält er sich an die übli- 
che Bärennahrung wie Frö- 
sche, Honig usw. Die beson- 
deren Leckerbissen, wie ver- 
gessene Picknickkörbe, läßt er 
sich natürlich erst recht nicht 
entgehen. 

Auf seiner Suche hat YOGI BE- 
AR noch ein Hilfsmittel zur Ver- 
fügung: Höhlengänge. So kann 
er sich verstecken, falls es nötig 
wird, und kann sich unauffällig 
weiterbewegen. Wenn er Glück 
hat, ist er beim Auftauchen 




Programm; Rapid Fire System; 
C-64/128 Preis: Ca 10 DM 
Hersteller: Mastertronic, Soest. 
Um Schnelligkeit beim Abknal- 
len von Menschen und Gegen- 
ständen geht es bei diesem 
Spiel eigentlich erst im zweiten 
Level, Der erste Level von RA- 
PID FIRE ist noch verhältnis- 
mäßig leicht zu bewältigen. Da 
kann man sich schon mal auf 
die Aufgabe einstellen, die hier 
zu erfüllen ist: Menschen und 
Gegenstände abknallen. Die 
Hintergrundstory ist bis auf ei- 
nige wichtige Fakten überflüs- 
sig. Der Spieler schlüpft in die 
Rolle eines Zivilpolizisten, der 
ein verlassenes Kaufhaus von 
einer Bande Krimineller befrei- 
en soll, die sich diesen Ort als 
Quartier ausgesucht haben. 
Die Grafik zeigt ein grünes 
Männchen (Polizist), das immer 



in eine Richtung läuft; im Hin- 
tergrund sieht man weiße Wän- 
de mit ein paar Kaufhausstän- 
dern. Die auszurottenden Bö- 
sewichte sind blau gekleidet. 
Menschen haben hier erkenn- 
bare Gesichter, in die vorzugs- 
weise geschossen wird (indh- 
zierungsverdächtig). 
Kurzum, die hier zu erzielende 
Punktzahl steigt linear mit der 
Anzahl abgeknallter Menschen 
und Gegenstände. Einen (eich- 
ten Einstieg ins Spielgesche- 
hen verschafft die Tatsache, 
daß fm ersten Level die Gang- 
ster noch unbewaffnet sind. Al- 
les, was sie ausrichten können, 
ist, den Polizisten festzuhalten. 
Für jeden Toten gibt's 1000 
Punkte. Zwischendurch fliegen 
mir auf meinem Weg durchs 
Kaufhaus noch Granaten und 
andere Geschosse um die Oh- 
ren. Nur mein Maschinenge- 
wehr, das ich über den Joystick 
betätige, kann mir hier helfen. 



Ein aufmunterndes „Well done" 
schickt mich in den nächsten 
Level. Langsam kommt Hektik 
auf, es wird immer schneller, die 
Geräuschkulisse besteht bald 
nur noch aus gleichförmigem 
Geballer Aber der Anreiz steigt: 
Später sind meine Gegner 
nämlich bewaffnet, und des- 
halb gibt's für jeden Toten gan- 
ze 5000 Punkte! 
Der Polizist kann sich mit Hilfe 
des Joysticks nach rechts und 
links bewegen, springen (Joy- 
stick nach oben) und ducken 
(Joystick nach unten). Wäh- 




schon ganz nah bei Boo Boo; 
wenn er allerdings Pech hat, 
verlängert sich sein Weg, und 
die Suche nimmt noch mehr 
Zeit in Anspruch. Im Winter 
kann es dann für Boo Boo all- 
mählich brenzlig werden. Jetzt 
aber ran! 

YOGI BEAR ist ein richtig nettes 
Spiel, das die Trickfilmfiguren 
typgerecht darstellt. Leider ha- 
pert es ein wenig an der Spiel- 
barkeit. 

Deshalb gibt's hier nur Durch- 
schnittsnoten. Astrid Ruuben 
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rend dessen wird der Feuer- 
knopf betätigt, und die Sache 
läuft. Man kann auch schräg 
nach oben links oder rechts 
zielen. Joystick nach oben und 
Feuerknopfdrücken befreit ihn 
aus dem festen Griff des Geg- 
ners. Afle Bewegungen sind 
leicht und schnell ausführbar, 
so daß man sich voll auf das 
Training seiner Geschicklich- 
keit konzentrieren kann: Ich fra- 
ge mich nur* warum die Herstel- 
ler die Gegner ausgerechnet 
als Menschen dargestellt ha- 
ben. Das ist ziemlich absto- 
ßend, so daß sich MASTER- 
TRONIC unter Umständen eine 
Indizierung 'ei-rihancEelt. 

Astrid Ruuben 
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Programm: Xor System: 

Schneider, Spectrum, C-64 
Preis: Ca. 45 DM Hersteller: 

Logotron. 

EinSpiel mit immerhinfünfzehn 
Spielstufen und dennoch nur 
für hartnäckige Taktiker ist XOR 
aus dem Hause LOGOTRON. 
Es geht um logisches Denken, 




taktisches Vorgehen und ge- 
schickte Strategie, Zunächst 
erscheint auf dem Bildschirm 



eine Liste von Irrgärten, von de- 
nen Sie einen auswählen sol- 
len. Das geschieht entweder mit 
Hilfe des Joysticks oder derTa- 
statur. Den nächsten Irrgarten 
kann man erst betreten, wenn 
man den vorhergehenden er- 
folgreich abgeschlossen hat. 
Dann geht man durch eine Tür, 
und schon ist man in der neuen 
Spielebene. Den Buchstaben, 
der dabei zu sehen ist, muß 
man sich aufschreiben. Die 
Buchstaben gehören zur Lö- 
sung des Spiels am Schluß. 
Leider ist die erste Spieiebene 
unheimlich lang, denn es müs- 
sen 47 Masken eingesammelt 
werden, bevor es weitergehen 
kann. Mit der Zeit lassen sich 
einige Spielregeln herausfin- 
den, die nicht in der Anleitung 
stehen. Zum Beispiel fährt man 
im ersten Level mit einem be- 
stimmten Wappen durch die 
Gegend, um damit Masken ein- 
zusammeln. Irgendwann 
kommt man damit durch keine 
Wand mehr. Wie gelangt man 
nun zu den anderen Masken? 
Man drückt einfach den Feuer- 



knöpf und schon befindet man 
sich bei einem anderen Wap- 
pen, mit dessen Hilfe die Wände 
sozusagen durchlässiger wer- 
den. Wenn man zuviel Zeit 
braucht, ist das Spiel vorbei, 
und man muß von vorn anfan- 
gen. Zum Glück braucht man 
die Masken, die schon einge- 
sammelt waren, nun nicht noch 
einmal alle aufheben. Dafür ist 
in diesem Programm ein Spei- 
cher eingebaut, der den Com- 
puter veranlaßt, alle bisher er- 
reichten Erfolge noch einmal 
selbst nachzuvollziehen. 
So verhält es sich auch in den 
höheren Levels. Der Speicher 
ist dann um so notwendiger, 
denn allmählich wird es eine 
haarige und frustige Arbeit, ein 
Labyrinth mit ErfoIg r das heißt 
mit allen dort vorhandenen 
Masken unterm Arm zu durch- 
laufen. In den höheren Levels 
begegnet man versinkenden 
Fischen, Hühnern, Bomben, 
man muß sich in einem Pup- 
penhaus zurechtfinden und al- 
le möglichen Türen öffnen. Alle 
Hindernisse aus den vorherge- 



henden Levels tauchen immer 
wieder auf. So kann es passie- 
ren, daß man von den verschie- 
denen Symbolen einfach ein- 
gekreist wird und überhaupt 
nicht mehr weiterkommt. Es 
empfiehlt sich also in den hö- 
heren Levels, nicht so wild her- 
umzugurken, sondern ein biß- 
chen mehr zu überlegen, wie 
man zu allen Masken gelangen 
kann, ohne festgesetzt zu wer- 
den. 

Die Grafik des Spiels ist ganz 
gut, nur der Sound ist mit der 
Zeit nervtötend, besonders, 
wenn man bedenkt, daß dieses 
Spiel sehr, sehr lange dauert. 
Vom Spielablauf und von der 
Taktik her ist XOR ein Muß für 
Schachspielertypen. 

Astrid Rauben 
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KOMPLETT IN DEUTSCH - 
AUCH AUF DEM BILDSCHIRM 

Grauimporte enthalten keine deutschen Anleitungen 
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Programm: International Kara- 
ten, System: C-64, Preis: Ca. 
60 Mark (Disk.), Hersteller: Sy- 
stem 3 Software, England. 
SYSTEM 3 hat sich längst zu ei- 
nem „Dauerlieferanten" von 
echten „fernöstlichen"Top-Hits 
entwickelt, letztes Beispiel: The 
Last Ninja. Bisher zeichnete 
sich jedes Spiel des Erfolgsga- 
ranten durch eine nahezu per- 
fekte Animation der Sprites 
(soweitdies überhaupt möglich 
ist), perfekte Grafiken, Spitzen- 
sound und eine gehörige Por- 
tion Spielwitz aus. Die Reihe 
der fernöstlichen Kampfspiele 
wurde mit International Karate 
eingeleitet, das seinerzeit ei- 
nen Standard in puncto Ge- 
schwindigkeit und Animation 
für den C-64 darstellte. Viel- 
leicht hat der damalige Erfolg 
SYSTEM 3 dazu beflügelt, ei- 
nen Nachfolger dieses Ver- 
kaufsschlagers auf den Markt 
zu bringen. Auf jeden Fall hatte 
ich die „Ehre", INTERNATIO- 
NAL KARATE + zu testen, was 
sich als ein echtes Spielver- 
gnügen herausstellen sollte. 
.Also nichts wie die Diskette ins 



bard , und dies hörte man ziem- 
lich bald, denn Rob hat sich 
wahrlich ins Zeug gelegt, um 
seinem Namen alle Ehre zu be- 
retten. Der Sound enthält ne- 
ben altbekannten Stücken aus 
International Karate, die erheb- 
lich verfeinert (teilweise digita- 
lisiert) wurden, auch jede MBn- 
ge neue Elemente (aber vom 
Feinsten). 

Doch dies ist nur eine Neue- 
rung. Als echter Hammer erwies 
sich die Tatsache, daß man zu 
dritt {!!) auf dem Bildschirm 
agiert. Da jedoch der dritte Joy- 
stick am C-64 noch erfunden 
werden muß, übernimmt der 
Computer entweder einen oder 
zwei Gegenspieler. Und gerade 
diese Idee macht IK+zu mehr 
als einem einfachen Nachfol- 
ger, denn durch den dritten Ka- 
rateka geht wirklich die Post ab 
(jawollja). 

Die/der Computergegner ha- 
ben/hat hier verschiedene Tak- 
tiken auf Lager, um einem das 
Leben schwer zu machen. Bei 
meinen Spielereien schienen 
sie sich entweder gar nicht um 
mich zu kümmern, oder sie ver- 







Laufwerk, und dann ab die 
Post" dachte ich mir und tat's. 
Da man bei der mir zum Test 
vorliegenden Version offen- 
sichtlich einen Fastloader ver- 
achtet hatte, konnte ich mir 
noch schnell einen Kaffee gön- 
nen, denn die Ladezeit ist 
64'er-mäßig „schnell". Wäh- 
rend ich gerade mit dem Leeren 
der Tasse beschäftigt war, er- 
wartete mich das erste Titelbild 
(SYSTEM 3-Emblem), nach ei- 
ner Vorstellung der Autoren 
folgte dann eine zweite Grafik, 
die aus einer digitalisierten 
Faust (wow!) besteht. Nun blieb 
mir glücklicherweise noch die 
Zeit, die Tasse in die Küche zu- 
rückzubringen. Auf dem Rück- 
weg schmetterte mir schon der 
Sound entgegen. Wie schon bei 
seinem Vorgänger stammt der 
Sound auch hiervon Rob Hub- 
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bündeten sich gegen meinen 
Recken und nahmen ihn in die 
Zange (sehr schmerzhaft). 
Jeder der drei Karatekas (rot, 
weiß, blau) hat seine eigene 
Scoreanzeige am oberen Bild- 
schirmrand, wobei die mensch- 
lichen Kämpfer durch eine far- 
bige Faust neben der Punk- 
teanzeige kenntlich gemacht 
werden. Wie beim Vorgänger 
gibt es neben dem Score auch 
noch eine Wertung für die je- 
weilige Runde. Für jeden er- 
folgreichen Treffer erhält der 
Spieler entweder 1 oder 2 
Punkte. Wenn ein Spieler 5 
Punkte erreicht hat oder die 
Zeit (30 Sekunden) abgelaufen 
ist, scheidet der Spieler mit den 
wenigsten Punkten aus. Das Er- 
gebnis wird von dem schon aus 
IK bewährten Schiri mit einigen 
Tips bekanntgegeben. Ist ein 




menschlicher Spieler dritter 
Sieger, so darf er sich gegebe- 
nenfalls noch in die „Hall of Fa- 
rne" eintragen und dann zu- 
schauen. 

Die eigentlicheTaktik dürfte für 
menschliche Wesen nurlauten: 
„Wer wagt, gewinnt." Denn 
durch Zurückhaltung gerät 
man schnell in einen nicht mehr 
aufholbaren Rückstand. Des- 
weiteren ist es ratsam, sich 
nicht in die Mitte von zwei Spie- 
lern zu begeben, da man hier 
sicher den kürzeren zieht. Dem 
Spieler stehen insgesamt 17 
verschiedene Tritte, Schläge, 
Hiebe und Fortbewegunsarten 
zurVerfügung.Auch hierwurde 
einiges verändert. Statt der Sal- 
ti vorwärts/rückwärts ist es nun 
möglich, sich mittels Flic-Flac- 
Bewegungen (!) schnell vor- 
wärfszubewegen. Zwei neue 
Schläge sind auch noch hinzu- 
gekommen: Ein „Spagat-2- 
Seiten-Tritt" (sehr praktisch in 
verzwickten Situationen) und 
ein Kopfstoß, der sehr „amü- 
sant" wirkt. 

Die Grafik wurde stark verbes- 
sert. Zwar gibt es nur eine einzi- 
ge Hintergrunggrafik, die aber 
herrlich animiert wurde. Ausge- 
tragen werden die Kämpfe vor 
einem auf typisch japanische 
Weise „gestylten" Torbogen, 
durch den die Akteure einen 
Blick auf das Meer und die ge- 
rade untergehende Sonne wer- 
fen können. Es herrscht sanfter 
Wellengang, die Fischlein 
springen, und jede Menge Ge- 
tier {Spinnen, Würmer) kriecht 
umher. 

Die Animation der Spieler und 
die trotzdem schnelle Ge- 
schwindigkeit, die mittels der 
Tasten 1-5 verändert werden 
kann, stellen wieder den Höhe- 
punkt dar Grafisch gesehen ist 
K+ ein echter Leckerbissen. 
Auch die Kampfgeräusche sind 
sehr naturalistisch geworden. 
Vom technischen Standpunkt 
her ist dieses Spiel wirklich ein 



echter Top-Hit Doch auch die 
Motivation hinkt in keinem 
Punkt nach. Nach kurzer Zeit 
entstand in der ASM-Redak- 
tion ein Kampf um die begehr- 
ten Joysticks, da natürlich jeder 
seine Karatekünste unter Be- 
weis stellen wollte (nur als der 
Chef kam, stellten wir die spie- 
lerischen Aktivitäten ein und 
begaben uns an die Arbeit). 
Das Spiel stellt auch noch an 
einen wahren Karateka echte 
Anforderungen. Der Weg zum 
schwarzen Gürtel ist lang. Ich 
brauchte einen Tag, um dieses 
Ziel zu erreichen. Auch nach 
längerem Spiel läßt die Motiva- 
tion nicht nach, im Gegenteil! 
Daß bei einer so „ernsten" 
Kampfsportart der Witz nicht 
fehlen muß, zeigt sich, wenn 
man seinen Spieler längere 
Zeit nicht bewegt. Dann rutscht 
ihm nämlich die Hose herunter, 
was er mit einem bösen Blick zu 
seinem „Führer" quittiert. 
Zu sagen wäre nur noch, daß es 
jede dritte Runde eine Bonus- 
runde gibt, in der man immer 
schneller werdende Bälle (60 
an der Zahl !) mit einem Schild 
abwehren muß (sehr lustig ge- 
macht). 

Fazit: Außer dem fehlenden 
Fastloader konnte ich wirklich 
kein Manko feststellen. Ein 
wahrer Top-Hit und würdiger 
Nachfolger des legendären 
Vorgängers. Der Preis geht in 
Ordnung. Also nichts wie rein 
ins nächste Geschäft ... 

Torsten Blum 
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Actio n Games 



a 



Verspätete Rache 



a 



Programm: Montezuma's Re~ 
venge, System: IBM (getestet), 
verschiedene andere, Preis: ca. 
45 Mark, Hersteller: Databyte, 
London, England. 
Panama Joe, den Abenteurer, 
kennen wir ja schon seit einiger 
Zeit. Um genau zu sein, bereits 
seit 1984. Jetzt ist er wieder da! 
Für den IBM wieder zum Leben 
erweckt. Der Titel: MONTEZU- 
MA'S REVENGE. Der Herstel- 
ler: DATABYTE. Die „verspätete 
Rache" ist nun für alle MS- 
DOS-Freunde zu einem günsti- 
gen Preis zu haben. 
Zur Story: Panama Joe, der 
„Vorläufer" von Indiana Jones, 
möchte gern den sagenumwo- 
benen Schatz des Montezuma 
bergen. Kein Gegner wird ihn 
daran hindern, keine Gefahr 
wird er scheuen, um in einem 
gewaltig großen Labyrinth die 
Kleinode aufzusammeln und zu 
großem Reichtum zu gelangen. 
Das Spielfeld: Ein veraltetes 
Piatform Game erwartet den 
PC-User. Relativ einfach ge- 
zeichnet das Ganze. An Pana- 
ma Joe hat ebenfalls der Zahn 
der Zeit genagt. Schade, daß 
man nicht ein etwas neueres 
Outfit hat einbauen können 
(derVorwurf geht an Euch, liebe 
Programmierer!). Überall befin- 
den sich Leitern, die unser Held 
rauf- und runterklettern muß, 
um immer tiefer in das Gewölbe 
einzudringen. Mancherorts stößt 
er auf gefährliche „dunkle Ele- 



mente" (Feuerbälle, Giftschlan- 
gen und dergleichen mehr), de- 
nen er ausweichen muß (meist 
per Sprung). Joe hat sechs Le- 
ben, die es zu erhalten gilt. 
Die Anzeigefelder: Zwei an der 
ZahL In der oberen linken Ecke 
erkennen wir einen Kasten, den 
man als „Bestandsfenster" be- 
zeichnen könnte. Hier werden 
alle Werkzeuge grafisch darge- 
stellt, die man benutzen kann. 
Am unteren Rand jenes Fen- 
sters befindet sich ein weiterer 
Kasten, der fünf Hüte zum Vor- 
schein bringt; dies zeigt Ihnen 
die verbleibende Zahl der Le- 
ben. Wenn zusätzliche Leben 
„gesammelt" werden, so wer- 
den sie als Zusatzhüte sichtbar. 
Die Punktzahl ist in der rechten 
oberen Ecke zu erkennen. Di- 
rekt daneben sieht man die 
Spielstufe (es gibt deren drei), 
die man gewählt hat. 
Der Ladevorgang: Computer 
aus, Diskette rein, Rechner an, 
Programm wird autogebootet. 
Die Steuerung: Stick-Steue- 
rung möglich. Falls nicht vor- 
handen, Tasten definierbar. 
Vorgegebene Belegung auf der 
Zehner-Tastatur: „8"=rauf. „2"= 
runter. „6"=rechts. „4"=links. 
„5"=nach oben springen/Ge- 
genstände aufnehmen. „9"= 
nach rechts springen. „7"= 
nach links springen. 
Die Grafik: Wie bereits gesagt ä 
la 1984. Etwas veraltet. Nichts, 
aber auch gar keine neuen Fea- 




tures. Nicht recht farbenfroh. 
Der Sound: JBM-mäßig" Ge- 
piepse. Reden wir nicht weiter 
drüber. 

Die Motivation: Ich muß sagen, 
trotz des betagten Alters des 
„Grundprogramms" und der 
Tatsache, daß ich über die Ta- 
sten gespielt habe, hat es Spaß 
gemacht. Eigentlich erstaun- 
lich, daß bisweilen ein „sim- 
ples" Spiel solch Freude berei- 
ten kann! Erstaunlich auch, daß 
man über das Keyboard so gut 
zurechtkommt! Merken Sie 
sich bitte, daß man direkt unter 
dem Gegenstand stehen muß, 
um dann mit „5" das entspre- 
chende Teil aufnehmen zu kön- 
nen. Manchmal ist es auch 
ganz „sinnvoll", ein Leben zu 
opfern (beispielsweise beim 
Auftauchen eines rasend 
schnellen Feuerballs), denn 
hernach ist der Feind ver- 
schwunden! 



Der Preis: Zugegeben, für un- 
gefähr 45 Mark gibt's schon ein 
paar Games für den PC, die ei- 
niges zu bieten haben. Doch: 
Die Vielzahl der Software für 
diesen Rechner liegt etwa bei 
der 80-Mark-Grenze, und teil- 
weise findet man auch in dieser 
Gruppe manchen Schrott. So 
kann man im großen und gan- 
zen über MONTEZUMA'S RE- 
VENGE nicht unbedingt 
Schlechtes sagen. Immerhin 
hat es bei mir in puncto Spiel- 
spaß einen gewissen Eindruck 
hinterlassen. Nicht übel, dat 
Ding! Manfred Kfeimann 
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Leider nur sehr . . . 



mittelmäßig! 



Programm: Chopper X, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 35 
Mark, Hersteller: Mastertronic, 

England. 

MASTERTRONIC, das seit neu- 
erem auch für den Atari ST flei- 
ßig Software zu erschwingli- 
chen Preisen produziert, hat 
nun ein neues Spiel veröffent- 
licht, bei dem man sich als Hub- 
schrauberpilot betätigen kann. 
Sie steuern Ihren CHOPPER X, 
der dem Spiel auch seinen Na- 
men gegeben hat, über eine 
Stadt, von wo aus der Feind aus 
vollen Rohren auf Sie schießt. 
Dort unten, auf Straßen und 
zwischen Häusern verborgen, 
haben Panzer Stellung bezo- 
gen, die natürlich vernichtet 
werden müssen. Hierzu ist der 
Helikopter mit einer schlag- 
kräftigen Bordkanone ausge- 
rüstet, mit der man nach Her- 
zenslust die Gegnerwegpusten 
kann. Doch mit den Panzern al- 
lein ist es nicht getan; im Hafen 
an der Stadtgrenze warten 
Kriegsschiffe auf den Spieler, 
und auch der Luftraum ist kei- 
neswegs sicher, denn hier tum- 
meln sich in den späteren Pha- 




sen des Spiels feindliche Ab- 
fangjäger. 

So ist also für reichlich Gele- 
genheit gesorgt, sich auszuto- 
ben, womit dann aber die Vor- 
züge (?) des Programms auch 
schon erschöpft wären. Was an 
Nachteilen zu nennen ist, sind 
die schwache Grafik, das dürf- 
tige Scrolling, das einfallslose 
Spielgeschehen und der mehr 
als nervige Sound. Reicht das? 
Mir jedenfalls war's genug! 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Morph icle System: 
C-64/128 Preis: Ca. 10 DM 
Hersteller: The Power House. 
Wie der Name schon vermuten 
läßt, handelt es sich bei WIOR- 
PHICLE um ein Fahrzeug, das 
sich nach Bedarf verwandeln 
kann. Das hat es auch ver- 
dammt nötig, denn auf dem 
Weg durch das kurvenreiche 
Gelände zerschellt es allzu 
leicht an Ecken und Kanten, ge- 
nau gesagt an Bäumen und 
Felsen. Sein Ziel ist die Zerstö- 
rung einer Bombe, die sich 
rechts unten auf dem Bild- 
schirm befindet. Es gilt, drei Le- 
vel durchzuhalten; im ersten 
wird gefahren und geflogen 
(auf Druck des Feuerknopfs 
verwandelt sich das Fahrzeug 
in ein Raumschiff und umge- 
kehrt), der zweite ist der Under- 
ground und der dritte der soge- 
nannte Antidetonation Compu- 
ter, in dem derTimerderBombe 
zum Stillstand gebracht wer- 
den muß. Dazu soll man erst ei- 
nen Computer zusammen- 
bauen. Wenn man alleTeile bei- 
sammen hat, ist die Bombe au- 
tomatisch zerstört: Der Compu- 




ter als Friedensstifter! Leider ist 
bei uns keiner weiter als bis zur 
dritten Kurve im ersten Level 
gekommen, denn das Fahrzeug 
ist so schlecht zu steuern, daß 
es fast unmöglich ist, es heil 
ans Ziel zu bringen. Tröstlich 
war für mich, daß es uns allen 
so ging. So habe ich dieses fru- 
atige Spiel mit mittelmäßiger 
Grafik, aber ganz gutem Sound 
bald wieder beiseite gelegt. 
Schade, die Idee ist zwar nicht 
neu, jedoch nicht schlecht. Nur 
für ganz hartnäckige Gemüter, 
die mal eben zehn Mark übrig 
haben ! Astrid Ruuben 
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Hubschrauber abgeschossen 



Programm: Battle Chopper, Sy- 
stem: C-64 (getestet), Amiga, 
MSX, MS-DOS f Atari ST, Preis: 

C-64ca.30DM l Amiga/AtariST 
ca. 50 DM, MS-DOS ca. 50 DM, 
MSX ca. 30 DM, Hersteller: Me- 
thodic Solutions, USA, 
Das war auch noGh nicht da! 
Von außen sieht es aus wie ein 
mittelmäßiges Strategiespiel, 
und innen entpuppt es sich 
dann als ein mit Qualität spar- 
sam umgehender Actionspiel- 
versuchsreinfall! Wovon ich re- 
de? Von BATTLE CHOPPER, ei- 
nem Programm der Firma ME- 
THODIC SOLUTIONS, von der 
ich bisher noch nichts gehört 
habe, die aber auf einer beige- 
legten Werbebroschüre protzig 
We created 22 new topsellers 
(in etwa: Wir haben 22 neue Ver- 
kaufsschlager geschaffen) ab- 
druckt 

Nun, hmm, die Broschüre ist 
wohl von einer anderen Firma 
und versehentlich in die Ver- 
packung gerutscht, oder? Aber 
nein! In ihr finde ich sogar 
BATTLE CHOPPER wieder! Tja, 
dann muß wohl beim Anfertigen 
der Originaldis kette ein Fehler 
unterlaufen sein, denn der 
BATTLE CHOPPER kann un- 
möglich das Programm sein, 
das hier als so großartig be- 
schrieben wird. Auch die Anlei- 
tung läßt mich schmunzeln. 
Hier wird auf 63 Quadratzenti- 
metern (14 cm * 4, 5 cm) das Al- 
lernöttgste, teilweise sogar 
falsch, erklärt. Die Ladeanwei- 
sungen sind in diesen 63 Qua- 
dratzentimetern enthalten und 
machen knapp 21 Quadratzen- 
timeter, also beinahe ein Drittel, 
dieser tollen Anleitung aus. 
Kommen wir aber allmählich 
zum Programm: Nach dem La- 
den, das mir verdächtig lang 
vorkam (das Biest hatte doch 
tatsächlich meinen Schnell- 
lader ausgeschaltet), höre ich 
einen Hubschrauber starten, 
ganz in der Art, wie ich das vor 
einer ganzen Weile schon ein- 
mal bei Super Hu ey gehört ha- 
be. Parallelen zu anderen Pro- 
grammen gibt es aber noch 
mehr als eine, so daß ich mich 
gar nicht erst aufrege. Was ich 
aber nun nach dem Hub- 
schrauberstart auf dem Bild- 
schirm zu sehen bekomme, hat 
mich doch zumindest für kurze 
Zeit beeindruckt: Ein schwar- 
zer, einfarbiger, recht großer 
Hubschrauber steigt von unter- 
halb des unteren Screenendes 
in die Mitte desselben, nähert 
sich dann, schwenkt nach einer 
kurzen Weile ab und fliegt in die 
„Kampfposition" in der er wäh- 
rend der Spielphase bleibt. Al- 
lerdings ist der Hubschrauber 
kaum dort angekommen, als 
mich auch schon das eiskalte 
Grauen packt: Von rechts ruk- 
kelt eine Anzeige, bestehend 
aus einem Radarschirm, einer 
Hubschrauber-Statusanzeige 
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und einer Punkteanzeige, in 
das Bild; von unten kommt eine 
„Bück- Rogers- Landschaft" an- 
gewackelt. Kaum ist dies ge- 
schehen, gibt es auch schon 
„Action" Auf dem Radarschirm 
sehe ich von oben einige Punk- 
te herabrutschen. Flugs richte 
ich meinen Hubschrauber auf 
sie aus, Kaum sind die feindli- 
chen Geschütze in meiner 
Feuer reich weite, ist es auch 
schon, mittels Kanone, ujn sie 
geschehen. Inzwischen geht 
mir auch der Sound gewattig 
auf die Nerven : Ich würge ihn ab 
und werfe meine derzeitige 
Lieblingskassette (Mike Batt's 
Album „Waves" und danach 
„C'est la ouate" von Caroline 
Loeb) in den Rekorder. So läßt 
sich's schon eher aushalten 
(beim Schreiben; das Spiel an 
sich wird dadurch nicht bes- 
ser). Eine Minute spiele ich 
noch, dann wundere ich mich, 
daß überhaupt kein „GAME 
OVEFT kommt, obwohl ich 
(mangels Motivation, nicht aus 
Unfähigkeit!) schon einige Ma- 
le abgeschossen worden bin. 
Des Rätsels Lösung ist wie so 
oft ganz einfach: Es gibt kein 
GAME OVER"!!! Das bitte ich 
aber eher als negative Tatsache 
anzusehen, da somit auch, zu- 
mindest für mich, der Spielan- 
reiz schwindet. Kaum hat man 
sich versehen, ist auch schon 
die Motivation flöten (naja, we- 
gen mir auch ein Bier trinken) 
gegangen ! Was gibt es noch zu 
BATTLE CHOPPER zu sagen? 
Es macht keinen Spaß, bietet 
nicht die geringste Abwechs- 
lung (in der Tat, egal, wie lange 
man spielt, es passiert immer 
nur absolut dasselbe!), und in 
der Anleitung ist auch noch der 
besagte Fehler. Zwischen der 
Kanone und den Raketen (sind 
mal wieder Ramba-Zamba-Al- 
lesvernichter-Spezial) schaltet 
man nämlich nicht mit „Shift" 
sondern mit „F7" um. Das findet 
außer mir (der ich gewisserma- 
ßen dazu gezwungen war) aber 
sowieso niemand sonst mehr 
heraus, da alle, die sich das 
Programm für gutes Geld ge- 
kauft haben, schon nach den 
ersten Spielsekunden das 
aparte Chassis ihres C-64 bru- 
tal mit einer Axt oder ähnlichem 
verunstalten werden. Das Pro- 
gramm landet somit auf dem 
Scheiterhaufen, was aber auch 
keinen großen Zweck hat, da so 
ein bißchen Pappe und Kunst- 
stoff keinen sehr hohen Heiz- 
wert hat. Bleibt nur zu hoffen, 
daß die anderen Versionen 
nicht ebensolche „Battle Flop- 
per" werden! Uli 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 

BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 

MIT DEM BESTEN SERVICE 

UN D DAS BEWEISEN WIR TÄGLI CH. 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



C64 Neuheiten 



Chuck Yaeger's 

Advanced 
Flightsimulator 

C64 69.90 DM 



Amiga 



Ogre 

Diablo 

Terrorpods 

Frighi Night 
Airball 
Soccer 

Gnome Ranger 
Mouse Trap 
Impact 

IBM 



59,90 
54,90 
59,90 
69,00 
69,00 
69,00 
44,90 
44,90 
44,90 



Gunsnip 

Defender of the Crown 

World CJass Laaöerbcard 

Ar med Chair Qu ata r back 

Backgammon 

Poker 

Tracker 



79,90 

59,50 
59.90 
34,90 
34.90 
34,90 
54,&0 



Quedex 


29,90 39,00 


Bardstale II 


79,00 


Waterpolo 


29,90 39,90 


Leagacy of Ancients 


69,00 


Western games 


29,90 39,90 


Gaf actio Games 


29,90 39,90 


Airborn Ranger 


44,90 54,90 


Prqjeet: Stealh Figftler 


44.90 54,90 


Solid Gold Comp. 


29.90 39,90 


(ßaunrlel, Ace of Aces, Leaderboard, Wiruergam-ös, ijifjjirator) 


Manie Mangion 


29,90 39,90 


Rygar 


£9,90 39,90 


X 15 Alpha Mission 


29,90 39,90 


Jagd auf Roter Oktober 
RÖ>L.E.D. 


29,90 44,90 


29 k 90 39,90 


Sidewtze 


£9,90 39,90 


Knight Orc 


44,90 


Mean City* 


29,90 39,90 


PHM Pegasus 


39,90 


49,90 


( Earth 






Orbit 






Stations 






C64 79,00 DM 








CG4 Strategie 



Eiernal Bagger 

5D Mission Crush 

Imperium Galactum 

NAM 

Questron 

Rebel Charge 

War in the South Pazific 

War in Russia 

Operation Market Garden 

Roadwar 200 



Kampfgruppe 
Wings of War 
Cdonial Conquest 



C&4 Disk 
C64, IBM 
C64, Atari 300 
C64 
C64, Atari 800 
C64, IBM 
C64 
Atari 300 
I8M 
C64, AST, IBM 
Amiga 
C64, Atari 800, Amiga IBM 

C64 
C64, Atari ST 



69,90 
69,90 
69,90 
39,90 
69,90 
59,90 
59,90 
59,90 
79,90 
49,90 
59,90 
59,90 
69,90 
59,90 



Atari ST 



Indiana Jones 
Renegade 
3D Galax 

Impact 

Gnome Ranger ■ 

Törrorpods 

Bardstale I 

Marble Madness 

Backlash 

Ogre 

Sidewaik 

Airball Conair: Kit 

Diablo 



49,90 
54,90 
54,90 
44,90 
44,90 
59,90 
&9,00 
69,00 
49,00 
59,90 
54,90 
49,00 
54,90 



California Games 

C.64 Gas. 29,90 Disk 39,90 DM 

CPC Cas. 29,90 Disk 44,90 DM 

Spectrum 29,90 DM 

Amiga Disk 64,90 DM 




WIR HALTEN STÄNDIG EINIGE TAUSEND PROGRAMME 

FÜR SIE AUF LAGER. 

N EUERSCHEINUNGEN FAST WÖCH ENTLICH 

^ * 

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18-30 Uhr) 



Laden und Versand; 



Berrenrather Str. 159 

5000 Köln 41 
Tel.: {02 21} 41 66 34 



Itadttta^ 



Laden Köln 1 



Matthiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 

Tel.:(0221)239526 



Laden Düsseldorf 



Humoldstr. 84 

4000 Düsseldorf 1 

Tel.:(0211)6801403 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 
02 21-41 66 34 10-I8.30 Uhr 
02 21 -42 55 66 24-Std. Service 
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Action Games 



Gefifs noch besser? 



Programm: Trantor, the last 
Stormtroo per, System: Schnei- 
der CPC {getestet}, C64, Spec- 
trum, ST, Preis; ca. 50 DM, Her- 
steller: Go!, Media Holdings 
Ltd. Birmigham. 

Wowl Wer hätte das gedacht? 
Nach Schneider-Hits wie Exo~ 
Ion, Garne Over oder Freddy 
Harvest gibt es nun mit TRAN- 
TOR ein Programm, bei dem 
Grafik und Sound noch verbes- 
sert wurden. Wem die obenge- 
nannten Spiele gefallen haben, 
der wird von Trantor begeistert 
sein! Zum Zeitpunkt des Ent- 
stehens dieses Berichts war 
nur die CPC-Version verfügbar; 
aber Verbesserungen in der 
Grafik kann man eigentlich nur 
noch von der ST- Version erwar- 
ten. Nun abergenug derLobhu- 
deleL Um was es bei Trantor 
geht, das erzählt man besser 
aus der Sicht des Spielers, der 



wieder selbst verewigt; eitle 
Burschen...). Aus rotierenden 
Buchstaben wird der Schrift- 
zug „PROBE", das Program- 
mierteam, zusammengesetzt. 
Ist dies alles durchgelaufen, 
dann, ja dann beginnt das ei- 
gentliche Spiel. 

Der Lift fährt den Schacht hin- 
ab. Als er hält, stehe ich in ei- 
nem unterirdischen Höhlensy- 
stem. Viel weiß ich von meinem 
Auftrag nicht, nur daß ich 90 
Sekunden Zeit habe, um das 
nächste N.LK.-TERMINAl zu 
finden und zu aktivieren. Meine 
Bewaffnung besteht aus einem 
Flammenwerfer. Damit kann ich 
mich gegen die Aliens, die sich 
auf dem Planeten herumtrei- 
ben, verteidigen. Weiterhin weiß 
ich, daß es Stahlschränke gibt, 
deren Inhalt für meine Mission 
nützlich sein kann. Die Ausrü- 
stungsgegenstände sind durch 




die Rolle von Trantor, dem letz- 
ten Stormtrooper übernimmt 
und damit eine höchst schwie- 
rige Aufgabe erfüllen muß. 
Also, Diskette rein, laden. ..und 
dann geht's rund! Schon die 
Ladesequenzen haben's in 
sich! Als erstes erscheint ein 
wunderbar gezeichnetes Titel- 
bild, und eine elektronische 
Stimme ruft Ihnen zu: „Trantor, 
the Stormtrooper'' Als näch- 
stes erfolgt die Landung des 
Raumschiffs, das Trantor auf 
dem Planeten absetzt. Dazu er- 
klingt ein zwar nicht überwälti- 
gender, aber brauchbarer 
Sound. Die dritte Ladesequenz 
gehört den Programmierern 
des Spiels (man hat sich mal 




Symbole gekennzeichnet. Da 
gibt es vier verschiedene Sa- 
chen: Ein Feuerzeug, dies be- 
deutet, daß es dort neuen 
Brennstoff für meinen Flam- 
menwerfer gibt. Hamburger, 
diese bringen verbrauchte 
Energie sofort zurück. Ein Wek- 
ker, durch diesen erhalte ich 
die verlorengegangen Zeit zu- 
rück. Das letzte Symbol ist ein 
Schild. Er macht mich für kurze 
Zeit unverwundbar. 
Mit diesem Wissen ausgestat- 
tet mache ich mich nun an die 
Erfüllung meiner Aufgabe, die 
da lautet: „Finde die acht N.I.K- 
TERMINALS, aktiviere sie, und 
merke dir die Buchstaben, die 
das Terminal ausgibt, nachdem 
es eingeschaltet wurde. Aus 
den Buchstaben muß später 
ein Codewort gebildet werden, 
das in den Rechner der Beam- 
Abteiiung eingegeben werden 
muß. Nach der erfolgreichen 
Aktivierung eines Terminals ha- 
be ich wieder 90 Sekunden 
Zeit, um das nächste zu finden. 
Also stürme ich loß. In welche 
Richtung? Ich entscheide mich 



für rechts. Da die Gänge ring- 
förmig sind, werde ich nach ei- 
niger Zeit sowieso an meinen 
Ausgangspunkt zurückkom- 
men. Da, vor mir tauchen schon 
die ersten Aliens auf. Ducken 
und Schießen sind eine Bewe- 
gung. In einerfarbenprächtigen 
Explosion vergehen meine 
Gegner. Nach einiger Zeit finde 
ich den ersten Schrank. 
Schnell sehe ich nach, was er 
enthält. Es ist ein Hamburger. 
Ah, etwas Gutes braucht der 
Mensch. Ich fühle mich wie neu 
geboren. „Kommt nur her, ihr 
Aliens!" Als hätten diese meine 
Worte gehört, tauchen sie 
plötzlich in großer Zahl auf. Ich 
renne loß und drücke den Ab- 
zug meiner Waffe. Dauerfeuer! 
Die Gegner, aber auch meine 
Brennstoff reserven schwinden 
dahin. Wo ist nur das Terminal? 
Da! Da vorne ist es. Nichts wie 
hin. Ich aktiviere es, mein Timer 
(die 90 Sekunden) wird zurück- 
gesetzt, und ich erhalte den er- 
sten Buchstaben, ein „S". Ich 
haste weiter Mein Brennstoff ist 
fast verbraucht, da finde ich 
endlich, was ich so verzweifelt 
suche: Zwei Druckflaschen mit 
Brennstoff. Ich bücke mich, um 
aufzutanken. So, auch dies wä- 
re geschafft! Jetzt brauche ich 
nur noch den Fahrstuhl zu fin- 
den, um in die nächste Etage zu 
gelangen. 

Zurück zur Wirklichkeit. An die- 
sem Beispiel sieht man schon, 
daß beim Spiel TRANTOR eini- 
ges zu beachten ist TRANTOR 
ist nicht einfach nur ein Baller- 
spiel, auch Strategie ist gefragt. 
Das Beste an diesem Game ist 
zweifellos die Grafik. Fanta- 
stisch gezeichnet und mit viel 
Liebe zum Detail erstellt, stellt 
sie alles in den Schatten, was 
ich bis jetzt auf dem Schneider 
gesehen habe. Wenn ich dafür 
trotzdem nicht die Höchstnote 
vergebe, dann geschieht das, 
um bei einem eventuell noch 
besseren Spiel einen kleinen 
Spielraum nach oben hin zu 
haben (allerdings glaube ich 
kaum, daß es noch Besseres 
geben wird. Die Grafik und die 
Animation von Trantor sind 
kaum zu schlagen). Die Sprites 
sind alle sehr groß und fanta- 
stisch gut animiert. Wenn Tran- 
tor, der Held des Spiels, läuft, 
sich duckt oder seinen Flam- 
menwerfer abfeuert, dann ge- 
schieht das alles in etlichen Be- 
wegungsphasen. Sogar der 
Feuerstrahl des Flammenwer- 
fers ist in vielen Phasen darge- 
stellt. Die Steuerung .der Spiel- 
figur ist ausreichend exakt, hät- 
te aber noch etwas verbessert 
werden können. Der Sound be- 
steht zwar während des Spiels 
nur noch aus einigen, für Bal- 
lerspiele üblichen, Geräu- 
schen, da aber eine recht gute 
Titelmelodie vorhanden ist, 
kann auch dieser als gut be- 
zeichnet werden. Zusammen- 



fassend kann man sagen, daß 
es sich bei Trantor um ein Ak- 
tionspiel handelt, das seines- 
gleichen sucht. Gerade für den 
Schneider CPC gibt es momen- 
tan nichts Besseres. Wer Tran- 
tor nicht kauft (und spielt), ist 




selbst schuld! Mich hat dieses 
Spiel jedenfalls, mit seiner tol- 
len Grafik, der total guten Ani- 
mation, dem ansprechenden 
Sound und nicht zuletzt wegen 
der Aktion, die in ihm steckt, voll 
überzeugt. Ottfried Schmidt 



Grafik . .., 11 

Sound 9 

Spielablauf 12 

Motivation 12 

Preis/Leistung 10 



Und was sagt der Manfred da- 
zu? 

Mein Vorredner Otti hat schon 
sehr treffend bemerkt, daß 
TRANTOR'S Grafik und Anima- 
tion dermaßen gut sind, um ei- 
gentlich die Höchstnote verge- 
ben zu müssen. Er hatte noch 
Skrupel; ich habe sie nicht; ei- 
ne verdiente 12 für das GO!- 
Produkt Weiter so! 
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Gar nicht 



Programm; Twilight World, Sy- 
stem: Atari XL/XE, Preis: 10 
DM, Hersteller: Atari Corp, 
Zuerst kam mir die Sache ja 
ziemlich zwielichtig vor. Ist das 
nun ein Adventure oder was, 
dachte ich, ais ich die Verpak- 
kung in den Händen hielt, denn 
das Cover vermittelt diesen 
Eindruck, Screenshots sind 
auch keine drauf, also mal ein- 
geladen und geschaut. 
Siehe da, es handelt sich um 
ein Gerüst-/Sammel-/Baller- 
spiel, bei dem man mit Ge- 
schicklichkeit und schneller 
Reaktion verschiedene Dun- 
geons meistern muß. 
In höheren Leveln wird dabei 
die Aufgabe immer schwieri- 
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Action Games 



Rund um den Tower 



Programm: Nebulus, System: 
C-64 T Spectrum, Preis: ca, 32 
DM a Hersteller: Hewson, 
Abingdon, England. 
Der neueste Computer-Stuff 
von HEWSON ist nun nicht, wie 
man nach den letzten Veröf- 
fentlichungen hätte glauben 
können, ein schießwütiges 
Shoot-em-up, sondern ein sehr 
witziges Gerüstspiel mit einem 
nebulösen Namen: NEBULUS. 
Die Idee des Spiels ist denkbar 
einfach und deshalb auch 
schnell erzählt: Unser kleiner 
Held, der einem mutierten 
Frosch nicht unähnlich sieht, 
muß ganz einfach einen Turm 
hinaufklettern! Simpel, nicht? 
Wie bei jedem Jump and Run 
Game, so wird auch NEBULUS 



unidentifizierbares, seltsam 
fliegendes Objekt auf, das bei 
Berührung Froschschenkel 
aus unserem Helden macht 
und ihn ebenfalls hinunter- 
stürzt Zur Flucht bleiben da nur 
noch Türen und Fahrstühle, mit 
denen man weiter nach oben 
kommt. Ballern kann der Frosch 
natürlich auch, wie es sich für 
so ein verrücktes Game auch 
gehört. Zerstören könneji die 
abgeschossenen Bällchen 
aber nur ein paar der harmlose- 
ren, herumhüpfenden Bälle. Die 
anderen Feinde (fliegende Au- 
gen und anderer Schwachsinn) 
können nur geschickt umgan- 
gen oder umsprungen werden. 
Leute mit ein bißchen Phanta- 
sie können sich jetzt sicher 




erst durch die vielen, kleinen 
Extras interessant, die das Ga- 
me allerdings auch verdammt 
schwer machen. Um den Turm 
herum gibt es jede Menge 
Treppenstufen, die um ihn her- 
umlaufen, irgendwo aufhören 
odernach oben ansteigen. Und 
hier gibt's auch gleich die erste 
Gemeinheit: Ein paar der 
Treppenstufen sind sehr brü- 
chig und lassen unseren Hel- 
den herunterfallen. Zudem 
taucht auch noch ab und zu ein 



schon vorstellen, wie hart der 
Weg nach oben ist. Aber keine 
Angst, mit etwas Übung kann 
man schon ganz schön weit 
oder sogar ins nächste Level 
kommen. 

HEWSON hat das Programm 
sehr witzig ausgestattet. Zu Be- 
ginn jedes Spiels taucht unser 
Held miteinem U-Bootausdem 
Wasser auf und wird auf dem 
Turm abgesetzt. Hat man ein 
Level gepackt, so wird derTurm 
wie mit einem Teleskop einge- 



zwielichtig 

ger. Trotzdem ist TWILIGHT 
WORLD sehr spielbar. Im er- 
sten Level braucht man nur ge- 
radeaus nach rechts zu gehen 
und zu hüpfen, um zum Aus- 
gang ins nächste Level zu ge- 
langen. Diverse Monster schie- 
ßen auf die Spielfigur, wobei 
sowohl die Viecher wie auch 
die Schüsse selbst abge- 
schossen werden können. Je 
nach Gegner braucht man ei- 
nen oder mehrere Treffer. In je- 
dem Level gibt's Freßsachen, 
die die Energie des kleinen 
Männchens wieder auffüllen. 
Wenn man 30 der an der Decke 
hängenden (gibt's zum Teil 
auch am Boden) GEM's aufge- 
sammelt hat, erhält man ein Ex- 
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traleben, ebenso, wenn man al- 
le Höhlen eines Levels gemei- 
stert hat. 

Natürlich kommt man auch 
nicht einfach durch alle Türen 
durch. Die dazugehörigen 
Schlüssel liegen in den Dun- 




geons verstreut. Nachher gibfs 
auch mehr Türen als Schlüssel, 
was die ganze Sache noch er- 
schwert. Daß die Monster nicht 
berührt werden dürfen, bedarf 



fahren und unser mutierter 
Frosch steigt wieder ins U-Boot 
ein. Dann folgt ein phantasti- 
sches Unterwasser-Spektakel 
mit butterweichem Drei-Wege 
Scrolling, bei dem man Fische 
abschießen kann, um Punkte zu 
machen. Nach kurzer Zeit 
geht's dann aber mit dem näch- 
sten Turm weiter Überhaupt ist 
das Scrolling die besondere 
Note bei NEBULUS. Sowohl 
beim Spectrum als auch beim 
C-64 dreht sich derTurm herr- 
lich realistisch um die eigene 
Achse, wenn man um ihn her- 
umläuft. Alle Spielgegenstände 
scrollen natürlich mit und wer- 
den auch perspektivisch rich- 
tig dargestellt {ein Festessen 
für die Augen!), Beim C-64 wird 
allerdings ein bißchen schnel- 
ler gescrollt, die Grafik ist farbi- 
ger und der Sound besser (was 
sonst?). Dafür ist die Spec- 
trum-Fassung etwas leichter, 
denn das Zeitlimit (leider gibt 
es auch das..) ist beim Specci 
etwas großzügiger gewählt 
worden. Schließlich schaffte 
ich bei beiden Versionen das 
erste Level. Als Belohnung be- 
kam ich Zeit-, Technik- und Ex- 
tra-Punkte. Aber was mußten 
meine entzündeten Augen 
dann erblicken? Beim Spec- 
trum fehlt die Unterwasserse- 
quenz völlig! Nachdem ich mir 
die Tränen aus den Augen ge- 
wischt hatte, mußte ich unwill- 
kürlich an den kleineren Spei- 
cher des Spectrum denken. 
Trotzdem - etwas mehr hätte es 
zwischen den Levels schon 
sein können ! Wie dem auch sei, 
NEBULUS ist jedenfalls ein tol- 
les Game, das wieder einmal 
beweist, daß die besten Games 
aus England derzeit von HEW- 
SON kommen, Congratula- 
tions! phitipp 

C64/Spectrum 



(Spectrum) 
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wohl keiner weiteren Erwäh- 
nung. 

Die Grafik ist für ein 10-Mark- 
Game wirklich gut gemacht. Al- 
lerdings läuft der Held der Ge- 
schichtemanchmalmehrinder 
Luft herum, als daß er mit den 
Füßen auf dem Boden steht. 
Der Sound beschränkt sich auf 
Schuß- und Berührungsgeräu- 
sche. Auch der Übergang von 
einem Level ins nächste wird 
musikalisch begleitet. Alles in 
allem ist TWILIGHT ein nettes 
Spiel zum Taschengeld-Preis, 
das man sich „ruhigen Gewis- 
sens" besorgen kann. str 
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Das fehlt noch 

Programm: Deathstrike, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: ca. 30 DM, 
Hersteller: Talent Computer 
Systems, 

Das fehlte noch! Ganz im ernst, 
ich habe eigentlich nur darauf 
gewartet, daß die ganzen „Bil- 
ligspielchen" die man so von 
anderen Computersystemen 
her kennt, auch auf die 1 6-Bit- 
ter übertragen werden. Um ge- 
nau so ein Spiel handelt es sich 
bei DEATHSTRIKE von TA- 
LENT, denn damit hat der ST 
endlich auch sein Scrambfe 
oder sein Penetraton Erinnern 
Sie sich? Es war einmal. ..als 
man anfing, Computerspiele zu 
machen. Da gab es mal ein 
Spiel namens Scramble (Pene- 
trator),das machte große Furore. 




Dieses Spiel ist inzwischen X 
Jahre alt. Ein Standard, der na- 
türlich auch auf „neue 11 Compu- 
ter umgesetzt muß, na klar! 
Der Inhalt ist völlig gleich ge- 
blieben: Man fliegt mit einem 
Raumschiff über eine hügelige 
Planetentendschaft (nachher 
dann in ein Höhlensystem) und 
schießt Radarstationen und 
Raketen ab. Daß die Raketen 
natürlich nicht nur am Boden 
rumstehen, sondern ab und zu 
Kurs auf Ihr Raumschiff neh- 
men, dürfte bekannt sein. Au- 
ßerdem muß man sich immer 
wieder mit Treibstoff versorgen , 
durch enge Höhlen fliegen f sich 
gegen Meteoriten und Aliens 
wehren. 

Das Ganze sieht nicht anders 
aus, als von Spectrum und C- 
64 her gewohnt. Natürlich sind 
die Figuren etwas besser aus- 
geführt. Das Scrolling ist ein 
ganz klein wenig ruckelfg. Das 
tut aber kaum was zur Sache. 
Der Sound ist recht verträglich. 
Nun, was soll man noch großar- 
tig dazu sagen? Wervon dieser 
Art Spielen genug hat (wenn 
auch auf einem anderen Sy- 
stem), der sollte auch auf dem 
ST abstinent bleiben, denn 
DEATHSTRIKE bringt nichts 
neues. Wer aber unbedingt 
gucken will, wie alte Spiele auf 
dem ST aussehen, der kann 
sich 's ja besorgen. Kosten- 
punkt: 30 Märker (so teuer sind 
halt „Billigspiele" auf dem ST). 

Martina Strack 
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Stiefel & Blaue Bohnen 





Programm: Blueberry und das 
Gespenst mit den goldenen 
Kugeln, System: Atari ST,C-64, 
Schneider CPC, IBM und Kom- 
patible, Preis: Atari ST/ IBM ca. 
65 Mark, Commodore/Schnei- 
derca.45 Mark (nur auf Disk er- 
hältlich), Hersteller: Coktel Vi- 
sion, Frankreich. 




Kurz vor Redaktionsschluß 
„flatterte" uns die schon in ASM 
11/87 angekündigte und inzwi- 
schen zu 90 Prozent fertigge- 
stellte Vorab version des We- 
stern-Games LEUTNANT 

BLUEBERRY UND DAS GE- 
SPENST MITDEN GOLDENEN 
KUGELN (das ich im folgenden 
der Einfachheit halber LEUT- 
NANT BLUEBERRY nennen 
werde) von der französischen 
Firma COKTEL VISION auf den 
Tisch. Wie ich schon im letzten 
Heft erwähnt habe, handelt es 
sich bei diesem Spiel um die 
„Versoftung" eines bekannten 
Comic-Stars, von der ich mir 
die Atari- ST- Version angese- 
hen habe. 

Sofort nach dem Laden er- 
scheinen die ersten Grafiken, 
die ich getrost zum Besten zäh- 
len kann, was ich bisher auf ei- 
nem Computer gesehen habe. 
Auch die Begleitmusik, wenn 
auchdigitalisiert,trägtihrenTeil 
dazu bei, den Spieler bestens 
auf das Programm einzustim- 
men. Zunächst sieht man nun 
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Blueberry und seinen treuen 
Gefährten durch die Savanne 
reiten. Doch schon bald ist es 
aus mit der Idylle: Indianer grei- 
fen an! {imposant schauen die 
aufsteigenden Wolken der 
Rauchzeichen aus, mit denen 
die Rothäute zum Angriff bla- 
sen!) Blueberry verschanzt 
sich hinter Felsen und wird von 
drei Indianern beschossen, die 
auf ihren Gäulen auf ihn zu pre- 
schen. Am oberen Bildschirm- 
rand sind der Munitionsvorrat 
zu sehen sowie die eingesteck- 
ten und die ausgeteilten Treffer. 
In der mir vorliegenden, noch 
nicht fertigen Version konnte 
die Steuerung nur über die Ta- 
statur erfolgen, was sich als äu- 
ßerst schwierig erwies. Bei der 
endgültigen Fassung kann 
dann aber das Gefecht auch 
per Maus ausgetragen werden. 
Aufgabe ist es, alle drei Indianer 
aus den Sätteln zu holen, um 
das Spiel im nächsten Level 
(was übergangslos geschieht) 
fortzusetzen. 

Hat man nun die Rothäute ab- 
geschüttelt, so geht die Odys- 
see unserer beiden Helden 
weiter. Eigentliches Ziel ist es, 
sich den Weg zu dem „Ge- 
spenst mit den goldenen Ku- 
geln" zu bahnen, wozu zahlrei- 
che Kämpfe bestanden werden 
müssen, Doch auch die Strate- 
gie kommt hierbei nicht zu kurz. 
Eine Karte wird bei der Suche 
nach dem Gespenst mögli- 
cherweise weiterhelfen, doch 
das Problem ist, daß sie völlig 
zerfetzt ist. Man muß nun die 
aus acht Teilen bestehende 
Karte wieder zusammensetzen, 
was ähnlich geschieht wie bei 
dem bekannten Geduldsspiel, 
das besonders bei Jahrmarkts- 
buden als Trostpreis überaus 
beliebt ist. Auf dem Monitor 
sieht man ein Feld aus drei mal 




drei Kästchen, acht davon sind 
die Teile der Karte, eines davon 
ist weiß. Diese muß man nun so- 
lang hin und her schieben, bis 
die Karte wiedervoflständig zu- 
sammengesetzt ist. 
Doch auch wenn man diese 
Aufgabe nicht bewältigt, ist das 
Spiel nochinicht zuende. Nur 




wird man r es ohne den Plan viel- 
leicht etwas schwerer haben, 
das Gespenst zu finden. Nach- 
dem man sich mit den India- 
nern auseinandergesetzt hat, 
kommt es auch schon zur 
nächsten Ballerei. Man sieht 
jetzt eine hügelige Landschaft 
auf dem Monitor,und hinterden 
Felsen haben sich Blueberry 




und ein Gangster verborgen, 
der auch. sofort das Feuer auf 
den kampferprobten Leutnant 
eröffnet Wieder muß man ver- 
suchen, den Widersacher ins 
Fadenkreuz zu bekommen und 
ihm eine nach der anderen Ku- 
gel auf den Pelz zu brennen. 
Wie schon vorher wird oben auf 
dem Bildschirm angezeigt, wie- 
viel Kugeln das Ziel trafen und 
wie oft man selbst getroffen 
wurde. Auch die verbleibende 
unition wird hier eingeblen- 
det, die jedoch, wenn sie ver- 
braucht ist, automatisch wieder 
aufgefüllt wird. Wer als erster 
dem anderen zehn Treffer zu- 
gefügt hat, geht als Sieger aus 
dem Duell hervor. Aber erst 
wenn Blueberry seinen Gegner 
erledigt hat, kann er seinen Ritt 
fortsetzen. 

LEUTNANT BLUEBERRY bietet 
eigentlich alles, was man von 
einem Programm erwarten 
kann: Spannung und Spiel- 
spaß auch für längere Zeit, Ac- 
tion, aber auch Taktik und Stra- 
tegie, hervorragende Grafik, 
Sprachausgabe und last but 
not least eine dufte Western- 
musik und tolle Geräuscheffek- 
te. Ich bin jetzt schon über- 
zeugt, daß das Programm sich 
in kürzester Zeit einen Platz in 
den Charts sichern kann. Wenn 
Ihr Euch für Spiele interessiert, 
bei denen so richtig „die Post 
abgeht", die aber auch einiges 
Nachdenken verlangen, dann 
solltet Ihr Euch das Programm 
unbedingt einmal anschauen. 
Ich verspreche Euch, es lohnt 

sich ! Bernd Zimmermann 
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Für die gute Sache 



Programm: Kid's Play (Back 
Pack Gompilation), System: C- 

64, Schneider, Spectrum, Her- 
steller: Camel Advertising, 
NSPCC (englischer Kinder- 
schutzbund), Preis: C-64/ 
Schneider ca. 35 Mark (Kass.); 
Spectrum ca. 30 Mark. 
Der englische Kinderschutz- 
bund NSPCC (National Society 
for the Prevention of^rgelty to 
Children) und der schottische 
Kinderschutzbund RSSPCC 
(Royal Scottisch Society for the 
Prevention of Cruelty to Chil- 
dren) stellten erstmalig eine 
Benefizcompüation auf der 
Londoner PCW-Show vor. Un- 
terstützt wurde das Projekt von 
einigen Freiwilligen aus der 
Softwarebranche und dem 
englischen Boxer Barry McGui- 
gan t nach dem ein Spiel auf der 
Gompilation (BARRY McGUI- 
GAN'S BOXfNG) benannt wur- 
de. 

Das BACK PACK, also die Gom- 
pilation, die dem Kinderschutz- 
bund bei der Schlacht gegen 
die Gewalt gegenüber Kindern 
behilflich sein soll, (Back-Batt- 



Bei unserem Programmtest lag 
nur die C-64-Version vor, die 
wir kurz vorstellen möchten, da 
die meisten Spiele dem treuen 
ASM-Leser ohnehin bekannt 
sind. Bei den Spielen auf dem 
BACK-PACK handelt es sich 
nämlich um Golden Oldies. Al- 
so hier die Kurzbeschreibung 
derC64-Spiele: 
Barry McGuigan's World 
Championship Boxing ist ein 
packender Boxkampf, bei dem 
man sich in der Weltrangliste 
von ganz unten nach ganz oben 
kämpfen muß. Dabei sind gute 
Joystickreaktionen genauso 
gefragt wie strategische Über- 
legungen. Vor jedem Kampf 
muß der Spieler seinen Fighter 
im Trainingslager optimal vor- 
bereiten. 

Bounces: Dieses Spiel ist ein 
Sportspiel ganz besonderer 
Art. Zwei Ritter stehen sich ge- 
genüber. Gehalten werden Sie 
von einer Art Hundeleine, damit 
Sie nicht so schnell aus den 
Latschen kippen. Mit einer Ku- 
gel muß der gegnerische Ritter 
durch gezielte Schüsse zu Fall 




le Against Cruelty to Kids) ist 
für Spectrum, Schneider und 
C-64 erhältlich. Auf der Spec- 
trum-Kassette sind folgende 
Spiele zu finden :XENO, NIGHT 
GUNNER, MARSPORT, META- 
BOLIS, MONTY ON THE RUN, 
STARION, MAILSTROM, STAR- 
STRIKE, LUNAR JETMAN und 
BOUNTY BOB STRIKES BACK, 
Auf der Schneider-Kassette: 
XENO, GRUMPY, CUMPHREY 
SUPER, SLEUTHE, BARRY Mc- 
GUIGAN'S BOXING, MAR- 
SPORT, MONTY ON THE RUN, 
STARION, STARSTRIKE, 

KNIGHTSHADE, NIGHT GUN- 
NER und THING ON ASPRING. 
Die C-64-Version bietet: XENO, 
BARRY McGUIGAN'S BOXING, 
NOMAD, PRODIGY, BOUNCES, 
ELEKTRA GLIDE, STARION, 
BOUNTY BOB STRIKES BACK 
und MONTY ON THE RUN so- 
wie ein hierzulande indiziertes 
Spiel, im folgenden mit *** ge- 
kennzeichnet. 



gebracht werden. Ein toller 
Spaß mit hervorragender Ani- 
mation! 

Bounty Bob strikes back: Ken- 
nen Sie noch Miner 2049er? 
Bounty Bob ist das Nachfolge- 
spiel, das vor etwa einem Jahr 
auf dem Softwaremarkt auf- 
tauchte. Bounty Bob muß Lei- 
tern erklimmen, Fahrstuhl fah- 
ren und auf einem Gerüst diver- 
se Gegenstände einsammeln. 
Elektraglide könnte man als fu- 
turistisches Autorennen be- 
zeichnen. Auf der Piste muß 
Säulen und fliegenden Qua- 
dern ausgewichen werden. 
Monty on the Run ist der Vor- 
läufer des im Moment sehr be- 
liebten Spiels Auf Wiedersehen 
Monty. In Monty on the Run ist 
Monty gerade aus dem Gefäng- 
nis ausgebrochen. Um seinen 
Weg in die Freiheit zu finden, 
mußer5von21 Gegenständen 
in einem Höhlenlabyrinth ein- 
sammeln. Nur die richtigen 5 





BATTLE AGAINST 

CRUELTY TO KIDS 



Gegenstände gestatten es ihm, 
in die Freiheit zu entkommen. 
***: Kein Kommentar, da indi- 
ziert. 

Starion: Stehen Sie auf Vektor- 
grafik? Ja? Dann ist Starion ge- 
nau das Richtige für Sie f denn 
in dem Weltraumabenteuer 
wimmelt es nur so davon. 
Xeno heißt ein futuristisches 
Eishockeyspiel. Jeder Spieler 
hat eine Art Kegel, mit der man 
einen Puck durch gezielte 
Schüsse ins gegnerische Tor 
bringen muß. Sehr unterhalt- 
sam! 

Prodigy ist ein hervorragendes 
SD-Labyrinthspiel, in dem der 
Spielereinen niedlichen Robo- 
ter zu steuern hat. 
N.O.M.A.D: In N.O.M.A.D. fliegt 
der Spieler mit einem Raum- 
schiff durch ein Labyrinth, Gra- 



fisch ist das Spiel in Ordnung, 
aber das Spielprinzip lockt kei- 
nen Joystickabenteurer hinter 
den Joystick. 

Alles in allem ist das BACK- 
PACK eine lohnende Anschaf- 
fung. Fast alle Spiele waren Hits 
aus dem letzten oder vorletz- 
ten Jahr. Grafisch liegen die 
Spiele weit über dem Durch- 
schnitt, und Spielspaß wird nie- 
mand vermissen. Also, greifen 
Sie zu, es ist ja schließlich für 
einen guten Zweck! 

Carsten Borgmeier 



Grafik 8-9 

Sound 6-9 

Spielablauf 9-10 

Motivation 9-10 

Preis/Leistung 10 



ANZEIGE 




Wir bieten Soft- u, Hardware für alle bekannten und unbekannten 
Computer an, Z. B.: ZX Spectrum 48/128/+2/+3, QU MSX lk MSX2! 
Unsere Lieferzeit liegt zwischen 3 und 4 Tagen. Für folgende Computer 
haben wir immer die neueste Software am Lager: 
Commodore 64/128 K, ZX Spectrum 48/128 K, MSX und Atari XL/XEÜ 
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Wir bauen uns 'ne Raumstation 



Programm: Earth Orbit Sta- 
tions, System: C-64, Preis: ca. 
55 Mark, Hersteller: Electronic 
Arts, Langley, England. 
Im Jahre 1996 ist die Erobe- 
rung des Weitraums schon re- 
lativ weit fortgeschritten. Zu den 
vielversprechenden Objekten 
in diesem Zusammenhang 
zählt die wissenschaftliche 
oder kommerzielle Arbeit im All. 
Im Simulationsprogramm 

EARTH ORBIT STATIONS von 
ELECTRONIC ARTS, überneh- 
men Sie die Rolle eines Wirt- 
schaftsbosses und leiten den 
Bau von Raumstationen. Um 
das Geschehen interessant zu 
gestalten, gibt es bei diesem 
Spiel die Möglichkeit, mit maxi- 
mal vier Personen in das 
„Abenteuer" einzusteigen - wo- 
bei drei Mitspielervom Compu- 
ter gesteuert werden können. 
Vor Beginn muß man sich erst 
eine „Mission Disk" kopieren, 
auf der dann später abgebro- 
chene Spielstände gespei- 
chertwerden. Das Programm ist 
sehr komplex, und ich möchte 
an dieser Stelle helfen, ins 
Spielgeschehen hineinzufin- 
den: 

Es gibt insgesamt sieben ver- 
schiedene Missionen, die Sie 
wählen können. Zu fünf dieser 
Missionen gebe ich nun ein 
paar Tips. Ich erwähne hierbei 
allerdings, daß ich, wenn es 
sich um im Programm ständig 
wiederkehrende Begriffe han- 
delt, stets die original engli- 
schen Bezeichnungen benut- 
ze, da eine Übersetzung später 
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sonst zu Mißverständnissen 
bei der Handhabung führen 
würde. Wenn Sie die Mission 
„Mars Rescue" wählen wollen, 
ist von Bedeutung, daß Sie hier 
die Technologie für das „Dry 
Dock", „Propulsion Module" 
und „Space Hospital" benöti- 
gen. Zusätzlich brauchen Sie 
900 Credits, um die „Space Ho- 
spital Modules" und den „Car- 
goliner" zu bauen. Am Anfang 
sollten Sie in eine„Life Science 
Station" mit pharmazeutischem 
Labor investieren, um Geld zu 
verdienen und die Technologie 
für das „Space Hospital" zu er- 
halten. Erstellen Sie eine „Con- 
struction Base" mit „Building 
Platforms", um auch hier Ihr Ka- 
pital aufzustocken und die 
Technologie, die zur Erbauung 
des „Dry Dock" nötig ist, zu be- 
kommen. Desweiteren wäre es 
ratsam, eine „Transportation 
Base" mit „Shuttle Ports" anzu- 
legen, damit die Technologie für 
das „Propulsion Module" zur 
Verfügung steht. Benötigt wer- 
den mehrere „Life Science Sta- 
tions" „Construction Bases" 
und „Transportation Bases", 
bevor die benötigte Technolo- 
gie für alle drei Bereiche greif- 
bar ist. Sobald Sie dieses 
„Know How" haben, erstellen 
Siedas„DryDock"-gefolgtvom 
„Cargoliner" welcher dann die 
Teile des „Space Hospital Mo- 
dules" befördern kann. Zuletzt 
ist es dann Zeit, den Mars anzu- 
steuern. 

Bei der Mission „Research" er- 
stellen Sie eine „Basic Station" 




und beobachten genau das 
Geschehen auf dem Markt. Be- 
nutzen Sie das Menü „Com- 
merce,, und versuchen Sie sich 
so schnell wie möglich in den 
ersten Abschnitten (Quarters) 
zu vergrößern. Im richtigen Mo- 
ment (das heißt, wenn Sie glau- 
ben, die Voraussetzungen sind 
günstig), müssen Sie alle Mo- 
dule in das Menü „Research" 
transferieren, wobei anzumer- 
ken ist, daß die komplette Mis- 
sion innerhalb von acht „Quar- 
ters" abgeschlossen sein muß 
und daß Module, die ein größe- 
res Anwendungsspektrum bie- 
ten, auch mehr Technologie- 
punkte bringen. Interessant ist 
auch die „Lunar Base" Mission. 
Hierzu bilden Sie eine „Con- 
struction Base" mit „Building 
Platforms„ um die Technologie 
fürden Bau der „Settlement Life 
Cargo Modules" zu gewinnen. 
Parallel dazu sollten Sie eine 
Station mit „Solar Collectors" 
bauen, um die Technologie zur 
Erzeugung der „Energy Plat- 
forms,, zu erhalten. Benutzen 
Sie wiederum diese, um die 
„Science Station" anzufertigen, 
wobei Sie das „Know How" für 
den Bau der „Settlement Power 
Cargo Modules,, bekommen. 
Zusätzlich ist der Bau einer 
„Transportation Base" mit 
„Shuttle Ports" wichtig, um an 
das Wissen für die „Propulsion 
Module" zu gelangen. Sie be- 
nötigen diverse „Construction- 
Science" und „Transportation 
Stations" um die benötigten 
Technologiehintergründe für 
alle Bereiche zu haben. Sobald 
dieses „Know How" zur Verfü- 
gung steht (inclusive zusätzli- 
cher 300 Credits), sollten Sie 
einen „Cargoliner" mit den 
„Settlement Life" - und "Power 
Cargo Modules" erstellen. 
Dann geht's ab zum Mond. Bei 
der Mission „Dry Dock" müssen 
Sie zuerst eine „Cash Reser- 
ve" erstellen, indem Sie eine 
Reihe „Construction 'Stations" 
mit „Building Platforms„ bauen 
und diese ins Menü „Commer- 
ce" übertragen.. Legen sie 200 
Credits beiseite, um das „Dry 
Dock" anlegen zu können. Im 
richtigen Moment müssen Sie 
dann alle Module in das Menü 
„Research" übertragen. Dann 
benutzen Sie Ihr Bankgutha- 
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ben, um die anfallenden Kosten 
zu begleichen. Versuchen Sie,- 
soviel Geld wie möglich zu- 
rückzuhalten, damit Sie das 
„Dry Dock" mit der später erhält- 
lichen Technologie der Kon- 
struktion bauen können. Steu- 
ern Sie das Menü „Research" 
zu schnell an, wird Ihnen früh- 
zeitig die Luft ausgehen (die Ar- 
beitskosten sind fällig), bevor 
Sie in der Lage sind das „Dry 
Dock" zu bauen. 
Die „Shuttle-Mission" ist ähn- 
lich wie „Research", jedoch 
langwieriger. Die „Shuttle-Re- 
lease" Sektion im Spiel gibt oft 
den Ausschlag, wer gewinnen 
wird. Eine gute Taktik verfolgt 
man, wenn man mehr„Support- 
Modules" (Life, Power, Connec- 
tor T sowie Qalley + Gym) hoch- 
transportiert, als man eigent- 
lich für die eigene Station 
braucht. Sie können nämlich 
diese „Support-Modules" für 
viel Geld an andere Konkurren- 
ten verkaufen, die sich bei den 
Bedürfnissen ihrer eigenen 
Mission verschätzt haben. Aber 
Vorsicht, sollten die Mitstreiter 
schon so clever sein, selbst ge- 
nug dieser benötigten Einhei- 
ten mitzubringen, kann es auch 
passieren, daß Sie auf Ihren 
Modulen sitzenbleiben, 
Hier noch einige grundsätzli- 
che Dinge, die Sie bei den ver- 
schiedenen Operationen im 
Spiel beachten müssen. 
Achten Sie immer auf Ihr Ein- 
kommen, und notieren Sie den 
jeweiligen Profit der letzten 
Spielabschnitte. Ebenso müs- 
sen Sie die Ausgaben-Seite 
analysieren, um keine Fehlent- 
scheidungen zu treffen. Wählen 
Sie „View", „Commerce" und 
Activities" und prüfen Sie die 
Markt -Aktivitäten. Dies hilft Ih- 
nen bei der Bewertung des Ri- 
sikos, wenn Sie auf der Suche 
nach dem Konstruktionskon- 
zept Ihrer nächsten Station 
sind. Alle Stationen bestehen 
aus „Support Modules", „Com- 
merce/Research Modules" so- 
wie „Cargo"- und „Specialised 
Modules". Haben Sie bereits ei- 
ne Station mit kommerziell 
orientierten Modulen, wählen 
Sie „Tools", dann „Commerce" 
und untersuchen sie jedes die- 
ser Module auf die Vielseitigkeit 
ihres Gebrauchs, den Preis, 
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den Sie verlangen, und den 
Profit, den Sie daraus ziehen. 
Legen Sie für das nächste 
"Quarter„ neue Preise fest (ins« 
besondere für jene Module, die 
Ihnen am wirtschaftlichsten er- 
scheinen), und bedenken Sie 
immer, daß unterqualifizierte 
Module weniger wert sind. 
Dann sollten Sie auch überle- 
gen, welche Art Station Sie 
überhaupt zusammenbauen 
wollen, und ob evtl. ein Wechsel 
zwischen „Research" {dem wis- 
senschaftlichen Gebrauch) 
oder „Commerce" (dem kom- 
merziellen Gebrauch) stattfin- 
den soll. Wählen Sie das Menü 
„Tools", dann „Station" und su- 
chen Sie die Station aus, die 
gebaut oder geändert werden 
soll, Unter „New Modules" fin- 
den Sie ein weiteres Menü. Su- 
chen sie sich das gewünschte 
Modul aus, und drehen sie es 
mit dem Befehl „Rotate"so lan- 
ge, bis es an einen bereits dazu 
geeigneten Punkt Ihrer Station 
paßt. 



ASM- Wettbewerb: Ausgabe: 10/87 
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Neue Stationen brauchen die 
schon erwähnten „Support 
Modules" (Command, Logi- 
stics, Life, Calley + Gyrn, Con- 
nectors und Power), bevor sie 
volf funktionsfähig sind. Wählen 
Sie „Place Module" um es zu 
kaufen, und plazieren Sie es in 
das Raster an die entsprechen- 
de Stelle Ihrer Station. Diese 
Vorgänge wiederholen Sie bei 
allen entsprechenden weiteren 
Käufen. Denken Sie daran, daß 
ein einmal plaziertes Modul 
nicht mehr zurückgenommen 
werden kann, Der Gebrauch je- 
des Moduls kann gändert wer- 
den, indem Sie mit dem Cursor 
auf die entsprechende Steile 
zeigen und den Feuerknopf 
bzw. die „Return -Taste" drük- 
ken. „Support Modules" kön- 
nen entweder als „Support" 
oder „Inactive" deklariert wer- 
den. Andere Module können 
Sie in „Research/Commerce" 
oder "Inactive,, ändern. Es gibt 
hier noch eine Vielzahl weiterer, 
vor allem taktischer Gesichts- 
punkte, die ich aber nicht weiter 
erläutere, da sie dem strategi- 
schen Geschick und derVorge- 
hensweise des einzelnen Spie- 
lers überlassen bleiben sollten, 
EARTH ORBITSTATIONS ist ein 
Programm, welches viele unter- 
haltsame Stunden vor dem 
Computer garantiert, und das 
aufgrund seiner Komplexität 
immer wieder neue Überra- 
schungen bietet. 

Uwe Winkelkötter 
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20 Barbarians hat das erfolgreiche Software- 
Haus PSYGNOSJS spendiert, 10 Stück für den 
Amiga gehen an: 

Thorsten Bach, 3000 München; Joachim Fi- 
scher, 7000 Stuttgart; Enno Hampe, 2210 Itze- 
hohe; Rüdiger Hausmann, 5480 Remagen; Ge- 
org Huber, 7000 Stuttgart; Stefan Kohl, 5860 
Iserlohn; Oliver Konrad, 7570 Baden Baden; In- 
go Manns, 3060 Stadthagen; John T. Mariey r 
6300 Gießen; Frank Meister, 3500 Kassel; 

und 10 Stück für den ST an: 
Arno Müller, 4070 Dormagen; Achim Schramm, 
4520 Melle; Gerd Schwarz, 4650 Gelsenkir- 
chen; Herbert Siebert, 7500 Karlsruhe; Peter 
Straube. 6320 Alsfeld; Stefan Thomas, 4230 We- 
sel; Carola Tischbein, 4400 Münster; Hans-Her- 
bert ^055,4630 Bochum; Daniela Zimmermann. 
4232 Xanten; 

Und weitergeht's mit CSJ,die einen Commodo- 
re und 30 Programme für C64 und C16 unters 
Volk bringen. Die Software geht an: 

Frank Andresen, 2260 Niebüll; Kai Austelat, 
2000 Hamburg 53; Stefan Duscher, 7014 Konr- 
westheim; U. Förster, 51 00 Aachen; Frank Gusik, 
S11 Alsdorf; Carsten Hirschberg, 2 357 Langen; 
Sven Jendroszek, 4516 Bissendorf 2; Sascha 
Leidel, 4100 Duisburg 1; Rene Moro,8750 Gla- 
rus; Detlef Pitschmann, 3000 Hannover^ ; Car- 
sten Reich, 6490 Schlüchtern; Daniele Russe, 
5242 Birr (A T b,); Uwe Saßen, 4060 Viersen 1 1 ; 
Berthold Scharrer, 6407 Schlitz; Alexander 
Schicker, 6340 Baar; Jorge Schimanski, 2948 
Schortensl; Martin Wü1frath P 3252 Bad Münder; 
Adele Aschoff, 6115 Münster; Franz Bfelmerer, 
8360 Deggendorf; Frank Fiedler, 63QO GJeen; 
Peter Hrazanek, 5400 Koblenz-Lützel; Stefan 
Kissling, 4200 Oberhausen; Udo Koerper r 6600 
Saarbrücken 1; Dirk Koppen, 49B3Kirchlengern 
2; Stephan Maier.7889 Grenzach-Wyhlen 2 ; Sa- 
scha Mihm, 5000 Köln; Jörg Reitenbach, 6000 
Frankfurt 70; Alexander Roth, 8752 Waldaschaff; 
Erwin Schaller, 6050 Offenbach; Volker Som- 
mer, 7062 Rudb-Lfndental; 

Der C 64 geht an; Stefan Kluge, 1000 Berlin. 

Ein Programm paket mit 10 Programmen für die 
Schneider-User gibt's von Diabolo für: 
Silvio Arpagaus, 7031 Laax G.FL; Antonino ßa- 
chert, 6230 Frankfurt 80; Thomas Deschler, 



3500 Nürnberg 90; Andreas Hellmann r 6720 
Speyer/ Rhein; Helge A, Krohmer, 7920 Heiden- 
heim; Hans-Joachim Krüger, 1000 Berlin 20; 
Rainer Lang, 6959 AJifeld; Volker Müller, 4470 
Meppen/Ems; Stefan Pfetl, 8420 Kelbeim; Kar- 
sten Wegencr, 4650 Gelsenkirchen ; 



Bei den Gremlin-„Dingern" haben zugeschla- 
gen; 

(C-64) 

Heiko Berkenkamp, 4600 Bielefeld 1S; Wilfried 
Bökhoff, 2956 Moor in erfand; Marc Briete, 8540 
Schwabach; Oliver Feideler, 2340 Diepholz 1; 
Norbert Lehnhard, 4430 Steinfurt; Andreas 
Meyer f 3121 Lüder/Reinstorf; Lothar Müller, 
5200 Bonn; Markus Rettstatt, 71 20 Bietigheim/ 
Bissingen; Marse! Ricks, 2730 Zeven; Denis 
Zimmermann, 3260 Rinteln; 
(MSX) 

Karl Bader, 3170 Hainfeid; Dietmar Brinkmeter, 
4924 Barntrup; Karl-Heinz Franke, 2050 Ham- 
burg; Andreas Müller, 3300 Braunschweig; Mi- 
chal Porcianko, 2000 Hamburg 61; Hennrik 
Schroetter, 4960 Bünde; Herbert Sprey, 6453 
Seligenstadt; Peter Winter, 7T42 Marbach 2; In- 
go Zihrul, 3040 Soltau; 
(Schneider) 

Markus ABbrock, 4901 Hiddenhausen 5; Mirko 
Fabianatz, 2120 Lüneburg: David Hentschel, 
8013 Grafing; Andre Junghanns, 2303 Weyhe; 
Boris Keller, 7516 Karlsbad 1; Martin Kluke, 
5300 Bonn 3; Alfred Kunden, 8580 Amriswil; In- 
go Leiner, 2949 Wangerland 1 ; Ismail Mechmet, 
6090 Rüsselsheim; Michael Menne, 5340 Bad 
Honnef 1; 
(Spectrum) 

Michael Becker, 3340 Woifenrjütiei; Jesco Dom- 
ke, 1000 Berlin 21 ; Andreas Gmeinwieser n 8443 
Bogen; Ines Haferkamp, 3400 Göttingen; Chri- 
stoph Herder, 6538 Münster-Sarmsheirn; Mi- 
chael Klose, 8508 Kleinschwarzenlohe; Harald 
R. Lack, S201 Raubling; Friedrich Rethmann, 
2800 Bremen 44; Christian Richter, 1 1 90 Wien; 
Franco Rossi r 6000 Frankfurt; Guido Wagner, 
7300 Fretburg; 



Einen Wahnsinns-Atari STM verschenkte Joy- 

soft an: 

Rolf Münch, 3580 Fritzlar; 

Der „Straßenflitzer" hat's in sich. ROAD RUN- 
NER von US Gold gehen an: 

\G 64-Disk) 

Harald Berthauer, 4019 Monheim 2; Alfred 
Braun, 7500 Karlsruhe; Claus Haberiah, 3300 
Braunschweig; Karsten Hellmann, 3000 Hanno- 
ver 1 1;Thomas Janny, 6052 MühlheJm am Main ; 
Roland Klalt, 7432 Bad Urach; Jörg Knüppel, 
1000 Berlin 26; Herbert Krause, 3500 Kassel; 
Christian Kreitet S741 Eichenhauscn; Marco 
Reumann. 2051 Hemdingen; Thorsten Sachs, 
3400 Göttingen; Klaus SchmidtSSOO Landshut; 
Hans.W. Schneider, 4750 Unna/Westi: Norbert 
Schroeder, 6000 Frankfurt 90; Gunnar Schulte, 
5600 Wuppertal 11; Raff Simon, 7400Tübingen; 
Matthias Steinke,4§70 Bad Oeynhausen2;Tho- 
mas TeUlaff, 6384 Schmitten 3; Meik Tiebel, 
4040 Neuss 1 ; Thorsten Wenzel, 41 00 Duisburg ; 
(C 64-Kass.) 

Mathias Allar, 6200 Wiesbaden 13; Lars Batje, 
2982 Norderney; Dirk Berger, 7550 Rastatt; Til 
Franzmann, 6507 Ingelheim; Erwin Fuchs, 2100 
Flensburg; Stefan Hossl[ r 4313 Möhlin; Erik 
Jörns, 6707 Schifferstadt; Andre Lammhert, 
4500 Osnabrück: Andreas Leers, 2300 Kiel 1; 
Rolf Lukas, 4090 Herne; Jörg Menard, 5620 Vel- 
bert 11; Sven Nagel, 4500 Osnabrück; Dirk See- 
hafer, 3410 Nordheim; Bernhard Selmayer. 
6050 Freising/Attaching; Erno SzaJauczi, 6751 
Bessenbach 1; Frank Tscheschloy, 5609 Hük- 
keswagen; Jens Urban, 2300 Kiel; Marc Wend- 
ung, GGCM Schafbocke; Dirk Woicieck, 5464 
Buchholz 2; Michael Zweig, 6800 Mannheim; 
(Atari ST) 

Hanno Bruder T 2800 Bremen 60; Jürgen Gruber, 
2000 Hamburg; Ramer Kunkel, 2870 Delmen- 
horst; Helmut Münster, 7000 Stuttgart; Uwe Ra- 
demacher, 8000 München; Michael Sa uer,4 280 
Bocholt; Heinz Schumacher, 4000 Düsseldorf; 
Andreas Strecker r 7O00 Stuttgart; Stefan Sturm, 
4800 Bielefeld; Heiko Urbach, 5300 Bonn. 




gibt viele Gründe, 

seinen Computer zu hassen. Absturz, Schrottpragramme, Frust hier und Ärger da - 
all das kann den leidgeplagten Computerfreak in den Wahnsinn treiben. Wenn Ihr 
auch kurz davor seid, Eure Seh . . .-Kiste aus dem Fenster zu werfen, so geht es Euch 
wie tausend anderen. Aber: Einigkeit macht stark! Deshalb empfehlen wir Euch un- 
bedingt (*), 

Haßbuch zu Kaufen! 




(* für schlappe neunkommaachtzig Märker im Zeitschriften- und Buchhandel) 
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Die sieben Städte aus Gold 






lQt's hör d#% 

abenteuer SEVEN CIT1ES OFGOLD, das mittlerweile 
für fast alle gängigen Rechner erhältlich sein dürfte. 
Auch der „Nachfolger" Herz von Afrika machte 
von sich reden. Denn er war in etwa (unterschiedliche 
Art des Spielvorgangs) im gleichen Stil angefertigt 
wurde wie eben jener OLDIE DES MONATS DEZEM- 
BER, den ich ihnen nun etwas genauer vorstellen 



gäbe, die Sie von der „Krone" 
(Ihrem King} bekommen haben. 
Genau Sie, ja Sie, wurden für 
diese Mission ausgesucht. 
Als erstes gilt es, richtig einzu- 
kaufen. Man benötigt Proviant, 
Krimskrams als Geschenke für 
die Eingeborenen und natür- 
lich eine ordentliche Mann- 
schaft. Dann gehfs los! Sie ver- 
lassen das heimische Spanien 
und begeben sich in Richtung 
Osten, wo die Abenteuer auf Sie 
warten. Das Schiff ist übrigens 
aus der Vogelperspektive 
(Draufsicht) zu sehen und be- 
findet sich haargenau in der 
Mitte Ihres Bildschirms, wäh- 
rend links und rechts davon Ihr 
Status, Titel, Anzahl der Schiffe 
usw. zu erkennen ist. 
Die Grafik ist mittelmäßig {Atari 
& 64er) s aber man kann sich 
auch so sehr schnell ins Spiel- 
geschehen einleben. Wereinen 
Amiga besitzt, dürfte wohl „gra- 
fisch" etwas besser daste- 
hen?!? 

Nach der Entdeckung und Lan- 
dung auf dem neuen Kontinent, 
den Sie als erster zivilisierter 
(?) Mensch betreten, machen 
Sie sich auf den Weg, das Land 
zu erforschen. Bedenken Sie, 
daß genug „Fressalien" im 
Marschgepäck verstaut wer- 
den, weil Ihre Mannschaft sonst 



I 

■ 

Programm: Seven Gities of 
Gold, Systeme: u.a. Spectrum, 
C-64, Atari XL/XE, Amiga, Prei- 
se: je nach System ab ca. 60 
Mark, Hersteller: Electronic 
Arts, Langley, England. 
Nach dem Einladen erscheint 
eine Feder auf dem Bildschirm, 
die in goldenen Lettern den Na- 
men des Spieles „einschreibt". 
Will man das Programm starten, 
so kann man just in diesem Mo- 
ment entweder ein eigenes 
Land mit der entsprechenden 
Karte dazu erstellen, oder man 
„begnügt" sich mit einer Lände- 
rei, die wir auf der B-Seite der 
Diskette finden, im entspre- 
chenden Menü kann man nun 
den Level der Schwierigkeits- 
stufe wählen oder zunächst ein 
Demo ablaufen lassen. 
Zum Inhalt: Der Spieler/die 
Spielerin soll ungefähr das voll- 
bringen, was einst Kolumbus 
geleistet hat: einen neuen Kon- 
tinent entdecken. Aber es geht 
noch weiter: Man muß die 
„neue Welt" erforschen, Kolo- 
nien, also Städte, gründen und 
Missionen starten, Expeditio- 
nen ausrüsten, um an das be- 
gehrte Gold zu kommen. Im 
Klartext: Man macht halt alles, 
was so ein Eroberer halt „ge- 
lernt" hat! 
Dies ist also die ehrenvolle Auf- 




nach einiger Zeit erklärlicher- 
weise (Magenknurren) müde 
wird oder unter Umständen gar 
das Zeitliche segnet! Marchie- 
ret man nun los, entdeckt man 
schon nach kurzer Zeit Flüsse, 
Goldminen, Seen und vieles 
andere mehr. Das Interessante- 
ste sind aber immer wieder die 
Dörfer und Städte der Urein- 
wohner, welche natürlich noch 
völlig „primitiv" ihr Dasein fri- 
sten. Ihre Aufgabe ist es, diese 
nun zu guten, christlichen Men- 
schen zu erziehen und sie - 
ganz nebenbei -von ihrem Gold 
„zu befreien" Dies geht mit Ge- 
walt, manchmal aber auch ganz 
friedlich (Tauschgeschäfte) 
vonstatten. Die letztere Metho- 
de ist wohl in jedem Falle vorzu- 
ziehen, da die Eingeborenen 
sehr schnell „knatschig" wer- 
den und dann sehr oft gehörig 
zurückschlagen! 
Auch Ihr „Vorgesetzter" (der Kö- 
nig) ist nicht sehr erfreut, wenn 
Sie die „Wilden" schlecht be- 
handeln oder um die Ecke brin- 
gen. Mit dem Gold, das man 
auch leicht durch den Tausch 
von wertlosem Firlefanz aus der 
Heimat bekommen kann, ist es 
möglich, Ihre Expeditionen zu 
finanzieren und Ihren Erfolgs- 
trupp komplett und angemes- 
sen auszustatten. Von der per- 
sönlichen Bereicherung möch- 
te ich an dieser Stelle... 
Der Programmname SEVEN CI- 
TIES OF GOLD ist ein wenig ir- 
reführend, denn es gibt jede 
Menge Dörfer und Städte, die 
von den verschiedensten Völ- 
kern bewohnt werden (u,a.den 
Atzte ken und den Inkas). Klar 
ist, daß Sie natürlich in den grö- 
ßeren „Gemeinden" auch dem- 
entsprechend mehr Gold fin- 
den können. Wenn Sie erstmal 
so weit sind, eine christliche 
Mission oder ein Zuhause 
{Fort) zu gründen, so sollten Sie 
möglichst viele Geschenke ma- 
chen, um vor allem den „Häupt- 
ling" freundlich zu stimmen. 
Dieser bittet Sie dann (unter 
Umständen), sein Volk zu be- 
kehren und gestattet Ihnen, ei- 
nen Missionar einzusetzen. Da- 
zu ist es nötig, einige Leute am 
Ort zu lassen, die die Aufgabe 
haben, nach dem Rechten zu 



sehen. Die „Untertanen" stellen 
denen dann Gold und reichlich 
Verpflegung zur Verfügung (al- 
les kostenlos!}. Wie bereits er- 
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wähnt, es gibt aber auch die et- 
was härtere Tour... 
Sie köntien während des 
Spiels jederzeit zu Ihrem Schiff 
(bzw. Schiffen) zurückkehren, 
um neue Vorräte zu holen (die 
Eingeborenen helfen Ihnen 
beim Tragen!) oder zurück in 
die Heimat fahren, um neues 
„Material" zu beschaffen, falls 
man es dringend benötigt. Der 
König kana bei dieser Gele- 
genheit, wenn Sie erfolgreich 
waren, Ihnen einen Titel verlei- 
hen. „Anschließend" geht es 
dann wieder auf zu neuen (Mis- 
se-)Taten! 

Obwohl SEVEN CITIES OF 
GOLD bereits drei Jahre auf 
dem Buckel hat, ist es dennoch 
als „up to date" anzusehen. 
Denn im Vergleich zu ähnlichen 
Adventure-Strategie-Spielen 
neuen Datums" schneidet es 
grafisch, spielerisch und „moti- 
vationsmäßig" nicht schlechter 
ab. Es ist schwierig, für dieses 
Spiel eine geeignete Schubla- 
de zu finden, da es mehrere 
Elemente enthält, die den 
Spielablauf bestimmen. Wer die 
Sieben Städte" noch nicht be- 
sitzt, sollte sich das Ding auf je- 
den Fall einmal ansehen. Und: 
Bei wem es schon in der hinter- 
sten Ecke des Software-Regals 
verschwunden ist, der sollte es 
schnell noch einmal hervorho- 
len und sich (vielleicht noch et- 
was genauer?) damit beschäf- 
tigen. Es bietet viele Stunden 
der spannenden Abenteuere!. 
(Anmerkung: Die Bewertungen 
beziehen sich auf die Atari XL- 
und C-64-Versionen) 

Arne Peters/ M.K. 
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Hier ist sie endlich |^dfe Fortsetzung des 

Phänomenalen Hits unmy|&p Computers-pie- 

len! Komplett überarbeitet ^och mfder und auf re- 



iißti features ist 
w Eures Lieb- 



gender und vollgepackt mit vlete 
, jeues Spiel geworden. Eriebt die Al 
lings hei den in über 100 verschiedenen LeveJs volt pu* 

dfe Ihr Euch jederzeit 
Findet die verstecken Gegenstände in dem geheimen \ 
in Auge mit dem furchtbaren Drachen und hütet Euch 



Paralyse- Felder, Säurepfüteen, Kraftfelder und beweglkhe 
den Euch allerdings ständig das Leben noch zus&tz* 
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Aber da gibt es ja noch die mysteriösen Amu- 
lette die ■- wenn es Euch gelingt, sie zu bi 
kommen — Eure Kraft wachsen lassen, um 
die Monster abzuwehren. Euch die Fähigkeit 
verleihen, durch Wände zu gehen oder Eure Kräh erhöhen. 

" e Winde de r Irrgärten lassen sich verschieben - ein weiterer 
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tsl nicht einfach eine weitere EpisodeSdieses fesselnden \ 
s ist eine völlig neue Erfahrung eines viJI Action gepackte i 
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Screenshots von der Atari ST-Version 
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Vorsieht vor Grauimporten J 

Bitte prüfen Ste schon beim Kauf P ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthält Später© Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 




Von Tipp-Tipp, Dreh und vielen Körben* 






Programm: Basket Master, Sy- 
stem: Spectrum, Preis: ca. 28 
Mark, Hersteller: Imagine Soft- 
ware, Manchester, England. 
Da sind nicht nurdieZuschauer 
begeistert, die in der ausver- 
kauften „Spectrum-Arena 1 ' das 
Spiel „Mann gegen Mann" mit 
gesteigertem Interesse verfol- 
gen. Auch innerhalb der Re- 
daktion hinterließ ein Basket- 
ball-Spiel einen nachhaltigen 
Eindruck, das sich BASKET 
MASTER nennt und von IMAGI- 
* NE stammt! 

Praktisch schon kurz nach dem 
Einlegen der Kassette ahnten 
wir, was da auf uns zukommt: 
eine bahnbrechende Neu- 
erung in Sachen „Spectrum- 
Sport"! Bereits das Ladebild 
(Basketball-Profi in iockerer 
Haltung den Ball auftippend) 
ließ darauf schließen, das mal 
wieder ein Redaktions-Turnier 
würde stattfinden werden. Als 
dann noch die herrliche Grafik 
und die ausgezeichnete Ani- 
mation der beiden Spieler 
„sichtbar" wurde, vergaßen wir 
recht schnell den mageren 
Sound und machten den Ter- 
min für den Wettkampf fest: er 
fand sofort statt! 
Bevor ich allerdings auf die 
Feinheiten der Matches einge- 



he, verstricke ich mich in die 
Darstellung der trockenen 
„Statistik", die am Anfang jedes 
Spieletests steht. Ich sehe zu- 
erst das Hauptmenü. Hier finde 
ich: 1 Player (am besten mit 
Kempston gegen den Rech- 
ner); 2 Players (zweiter Spieler 
entweder Kempston oder Ta- 
statur gegen Player 1); 3 Level 
{Auswahl möglich zwischen 
„Beginner" „Amateur" oder 
„Profi" hier „NBA" genannt); 4 
Change Names (hier könnt Ihr 
den Club oder Namen Eurer 
Wahl eintragen) und 5 Choose 
Control (entweder vorgegebe- 
ne Tasten, Kempston oder Neu- 
festsetzung der Taste nbe le- 
gung). Und jetzt, nachdem ich 
mir einen „Namen zugelegt" 
und einen Partner ausgesucht 
habe, geht J s los! Am besten, 
man einigt sich aufein Hin-und 
Rückspiel. So ist gewährleistet, 
daß jeder Akteur einmal mit 
Stick spielen kann. 
„One on One" - einer allein ge- 
gen den anderen - findet der 
Schlagabtausch in zwei Spiel- 
hälften zu je fünf Minuten statt. 
Zunächst sind noch einige Un- 
sicherheiten im Spiel, doch das 
gibt sich mit der Zeit. Ich dribble 
also drauflos, versuche den 
Gegner ins Leere laufen zu las- 





sen - was schwierig genug ist - 
und halte dann drauf. Der Lohn: 
Ein Korb s zwei Punkte bei einem 
erfolgreich abgeschlossenen 
Angriff. Doch: Da ist noch der 
Gegner. Der versucht natürlich 
dasselbe. Also, ran an den 
Mann, aufpassen, daß man in 
dem Augenblick den Feuer- 
knopf drückt, wenn der Ball die 
Hand des Kontrahenten verlas- 
sen hat. Nur dann kommt man 
selbst in Ballbesitz. Greift man 
dagegen zu ungestüm an, so 
wird u.U. ein Foul gegeben, das 
in der Kon troll -Tafel (für jeden 
Spieler eins, unter dem ent- 
sprechenden Spielfeld) ange- 
zeigt wird. Das Foul zieht immer 
Strafwürfe nach sich. Zunächst 
einmal muß man aber den er- 
sten im Korb unterbringen, um 
den zweiten zu erhalten. Hier 
erhält man, getreu den Regeln, 
pro Korb nur einen Zähler. So 
ist es auch möglich, einen Drei- 
Punkte-Korb zu erzielen, wenn 
man außerhalb des gegneri- 
schen Wurfkreises abzieht und 
trifft! Der augenblickliche 
Spielstand sowie die verblei- 
bende Zeit werden ebenso de- 
tailliert angezeigt wie die Re- 
gelverstöße, die sofort mit Ball- 
verlust geahndet werden. Zu- 
rück ins eigene Feld zu spielen, 
ist verboten. Auch Schrittfehler 
sind „verpönt" und werden gna- 
denlos abgepfiffen. Bei einem 
Foul erfolgt ein Strafwurf (oder 
zwei); insgesamt kann sich je- 



der Spieler - wie im richtigen 
Leben - nur fünf Fouls erlauben. 
Beim sechsten ist das Spiel für 
den Sünder zuende. 
Zur Steuerung: Mit dem Stick 
hat man es natürlich am ein- 
fachsten, die Figur zu bewegen 
und den Ball genau zu plazie- 
ren. Obwohl, wie ich mir sagen 
lassen mußte, es auch „Tasta- 
tur-Künstler" gibt, die es zu ei- 
ner Meisterschaft auf dem Key- 
board gebracht haben. Der 
Spieler läuft nach links, getreu 
der Stick-Bewegung, dribbelt 
automatisch. Den Ball kann 
man nun solange führen, wie 
man schnell und wendig genug 
Ist ihn vor dem „Feuerdruck" 
des Gegners abzuschirmen. In 
einer günstigen Position ange- 
langt, drückt man nun seiner- 
seits zweimal Feuer, und der 
Ball verläßt die Hand des hoch- 
springenden Spielers (meist) 
in Richtung Korb. Der Konkur- 
rent versucht durch sein „Auf- 
steigen", den Ball abzufangen, 
um eventuelles Unheil zu ver- 
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Sport-Kaleidoskop 



meiden. Ein kleinerTip: Werfen 
Sie nicht zu früh ab! Die Chan- 
ce, den Ball vor dem Korb noch 
runterzuholen, ist für den Ge- 
genspieler relativ groß. Wer sich 
zutraut, bis unter den Korb zu 
laufen, hat bessere Möglichkei- 
ten, zwei Punktn zu holen. Bei 
einem Rebound sollte man 
schnell reagieren - nicht gleich 
springen, das läßt Sie auf der 
Stelle „kleben" der Gegner ist 
u.U. schneller. Bei einem „nor- 
malen" Angriff sollte man sich 
durchkämpfen, den Feuer- 
knopf einmal für den Angriff mit 
dem Rücken zum Korb (Ball ab- 
schirmen) drücken um dann 
beim Korbwurf, ich wiederhole 
mich gern, zweimal „Feuer" zu 
drücken. Bisweilen zeigen die 
Akteure die tollsten „Körbe": 
Dunking, Wurf über den Kopf 
nach hinten oder eine Art „Seit- 
fallwurf" Sehr schön auch: Bei 
den meisten Aktionen wird eine 
Wiederholung eingeblendet, 
die in starker Vergrößerung und 



in Zeitlupe den gelungenen 
Korbtreffer nochmal zum Ge- 
nießen nachliefert! 
Am Ende jedes Spieles wird ei- 
ne Statistik eingeblendet, der 
ich entnehmen kann, wie meine 
Chancenausnutzung aus- 

schaut, wieviele Freiwürfe ich 
hatte, wieviele erfolgreiche 
Drei -Punkt- Würfe ich verwer- 
ten konnte und: Wie oft ich ge- 
foult habe. 

BASKET MASTER ist ein begei- 
sterndes Sportspiel (zu- 
nächst?) für den Speccy, das 
ich jedem User dieses Rech- 
nertyps empfehlen muß. Ich 
hoffe nur stark, daß dieses mo- 
derne One on One bald seine 





Konvertierung für andere 
Rechner erfährt Ich bin sicher, 
daß man noch sehr viel über 
das IMAGINE-Produkt hören 
wird. Der Weg in die Charts und 
in die Herzen der Fans ist ge- 
wiß. Ein Bravo geht nach Man- 
chester zu I MAG INE! 

Manfred Kleimann 



Animation 11 

Sound 6 

Realitätsnähe 11 

Spaß/Spannung . . 12 

Preis/Leistung 11 



Und was sagt der Bernd dazu? 

Was soll ich schon sagen? Su- 
per!!! BASKET MASTER ist ein 
Sportspiel, wie es auf dem 
Spectrum wohl nicht realisti- 
scher dargeboten werden 
kann. Fantastisch finde ich die 
|„Slow Motion" die Zeitlupe, die 
(um etwa das Dreifache vergrö- 
ßert) den zum Treffer führen den 
Angriff noch einmal nachzeich- 
net Es ist schon toll, wenn man 
hier den angreifenden Spieler 
dribbeln, ihn zum Wurf anset- 
zen, hochsteigen und den Korb 
erzielen sieht. Echtes „Sport- 
schau- Peel ing"! Okay, der 
Sound ist wirklich nicht gerade 
überwältigend, aber: Was nützt 
der beste Sou nti, wenn der Rest 
nichts taugt? Bei BASKET MA- 
STER ist es halt umgekehrt-die 
iTitelmelodie und die Geräusch- 
effekte sind etwas dürftig, aber 
alles andere ist vom Feinsten. 
Mein Tip: Unbedingt zugreifen! 





s auf eine 



eich 



eins schlimmer als das andere! 

Zwei Kompilationen von Sportspielen erreichten uns unlängst, 
die verschiedener kaum sein können; Die eine im attraktiven Ge- 
schenkkarton, die andere eher im nüchtern-sachlichen „Flach- 
mann-Look"; hier eine Anhäufung von Sportprogrammen, die 
man getrost zur Elite dieses Genres zählen kann, da eine An- 
sammlung von relativ unbekannten Produkten, die inzwischen 
längst in Vergessenheit geraten sind. Die Rede ist von GAME, SET 
AND MATCH (siehe Bericht von Peter Braun) auf der einen und 
COMMODORE 64 SPORTS PACK auf der anderen Seite, das ich 
mir für Euch etwas näher angeschaut habe. 

Programm: Commodore 64 -kurz und gut: Schlecht! 



Sports Pack, System: C-64, 
Preis: Ca. 26 Mark (Disk.), Her- 
steller: Prisrn Leisure, England. 
Sechs Programme versucht 
PRISM LEISURE auf seinem 
COMMODORE 64 SPORTS 
PACK - gewissermaßen im 
„zweiten Anlauf - noch an den 
Mann zu bringen. Diese sind: 
TURBO 64, DERBY DAY, PILOT 
64, HANDICAP GOLF WORLD 
CUP und TEST MATCH. Interes- 
sante Feststellung am Rande: 
Alle Programme lassen sich auf 
Wunsch listen, doch dadurch 
will ich mich natürlich nicht 
beim Test beeinflussen lassen. 
Fangen wir an mit TURBO 64: 
Es handelt sich hierbei um die 
Simulation eines Autorennens, 
die wohl schon zum Zeitpunkt 
ihres Entstehens vor etwa drei 
Jahren keinen Hund hinterdem 
Ofen hervorgelockt hätte, (Be- 
merkenswerterweise handelt 
es sich bei diesem Programm, 
wie ich im Test feststellte, übri- 
gens um eine FREEZE-FRA- 
ME-Kopie.) Die Grafiken sind 
schlichtweg schauderhaft (ge- 
hören aber noch zu den besten 
der auf der Kompilation enthal- 
tenen Spiele), der Sound be- 
schränkt sich auf die Fahrge- 
räusche; irgendwelche Beson- 
derheiten sind nicht zu nennen 



Der Nächste im Bunde ist DER- 
BY DAY, ein Pferderennen, bei 
dem man jedoch auf die Gäule 
keinerlei Einfluß ausübt. Statt- 
dessen muß man Wetten ab- 
schließen und hoffen, daß der 
zum Favoriten auserkorene 
Traber ais erster die Ziellinie er- 
reicht. Teilnehmen können bis 
zu fünf Mitspieler; wer sein Ka- 
pital auf die falschen Pferde ge- 
setzt hat, scheidet aus. DERBY 
DAY ist ein anspruchsloses, in 
Basic geschriebenes Spiel, 
das jedoch noch halbwegs 
Spaß machen kann. 
Weiter geht es mit PILOT 64, ei- 
nem Flugsimulator, und nun 
wird es auch schon wieder 
ganz schön bitter Das Pro- 
gramm wartet mit einer Grafik 
auf, wie man sie einfacher {was 
noch sehr höflich formuliert ist) 
wohl kaum hätte machen kön- 
nen. Um nicht allzu hart mit die- 
sem Programm ins Gericht ge- 
hen zu müssen, wenden wir uns 
am besten gleich dem näch- 
sten Spiel auf dem SPORTS 
PACK zu, müssen aber leider 
auch hier wieder eine herbe 
Enttäuschung erleben. 
HANDICAP GOLF nämlich ist 
um keinen Deut besser als die 
vorher erwähnten Produkte -im 
Gegenteil: Es reiht sich nahtlos 



ein in diese Riege absolut 
schlimmer Programme. Zwei 
Witzfiguren, der Golferund sein 
Caddy, stiefeln bei diesem 
Spiel durch ein Gelände, das 
jedes Detail vermissen läßt. Die 
Steuerung der Aktionen ist um- 
ständlich, der Sound be- 
schränkt sich auf ein eintöni- 
ges „Plopp" beim Schlagen des 
Balls. Also: Auch wieder nichts! 
Auf der zweiten Diskettenseite 
stehen dem Unentwegten nun 
noch zwei Spiele bevor; das er- 
ste ist WORLD CUP, ein Pro- 
gramm aus dem Jahre 1984, 
das auf das Konto von ARTIG 
COMPUTING geht Bei diesem 
Fußballspiel sind die Kicker 
derart klein dargestellt, daß 
man sie mit der Lupe auf dem 
Feld suchen möchte. Die Hin- 
tergrundgrafik - Kringel und 
Striche - bringt ganz sicher 
nicht den gewünschten Effekt 
einer begeisterten Zuschauer- 
kulisse rüber, und somit müs- 
sen wir leider auch WORLD 
CUP abhaken. 
Wer nun aber glaubt, daß es 



nicht mehr schlimmer kommen 
kann/der wird sich bei TEST 
MATCH eines besseren beleh- 
ren lassen müssen. Dieses 
Cricket-Spiel ist der absolute 
Gipfel der Kompilation - übler 
geht's nimmer! Winzige Figür- 
chen stehen da auf dem Feld 
herum, und verzweifeltversucht 
man, den etwa Stecknadel gro- 
ßen Ball^u erhaschen. Lassen 
wir es bleiben! 

Um ein kurzes Resümee zu zie- 
hen (auf eine Bewertung nach 
unserer Punktskala möchte ich 
lieber verzichten), muß ich in 
diesem Falle meinen Grips 
nicht sonderlich strapazieren, 
denn mit einem Satz ist an sich 
alles gesagt; 26 Mark sind ent- 
schieden zuviel für eine Leer- 
diskette! „ 

Bernd Zimmermann 
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kam der Erlolg 



Programme Superstar Ice Hok- 
key, System: IBM {gestestet), 
C-64, ST, Amiga, Preis: ca. 32 

Mark (C-64-Kass.); ca. 47 Mark 
(C-64-Disc); etwa 75 Mark für 
IBM, ST&Amiga, Hersteller: Da- 
tabyte, 15 Wolsey Mews, Ken- 
tish Town, London NWS 2DX. 



n den vergangenen Monaten, 
gar Jahren, bekamen wirSport- 



etwas harten und schnellen 
Sport nicht mag, wird sich das 
Ding sowieso nicht kaufen, was 
allerdings schade wäre. Kur- 
zum: SUPERSTAR ICE HÖK- 
KEY ist ein feines Spiel! Es ist 
außerordentlich spannend. Es 
wird so manchen Freak (zumin- 
dest) ein paar Stunden be- 
schäftigen. Es ist ein Game, das 
besonders bei der Zwei-Spie- 
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skanonen immer wieder Sport- 
Spiele und -Simulationen für 
unsere Rechner. Die Themen: 
von Fußball über Golf bis hin 
zum Wasserball. Auch einige 
„Eishockey-Versuche" befan- 
den sich unter dem Wust der 
einschlägiger Software. DATA- 
BYTE beglückt uns nun mit ei- 
ner Art Kombination aus Ac- 
tion- und Strategie-Game, das 
sich mit den Puckjägern und 
deren „Problemen" auseinan- 




dersetzt. SUPERSTAR ICE 
HOCKEY ward es genannt, kam 
zunächst für den 64er heraus 
und ist jetzt für alle PC-Freunde 
zu haben. 

Ich gehe mal davon aus T daß 
der Sport-Crack mit den Re- 
geln des Eishockey vertraut ist. 
Wer diese nicht kennt oder den 



ler-Option für gelungene Un- 
terhaltung sorgt! 
So kann man aliein gegen den 
Rechner oder gegen einen Mit- 
streiter antreten. Sehr schön 
auch, daß man mit'nem Kumpel 
oder einer Freundin (das über- 
lasse ich Euch) gegen den 
Computer um Tore und Punkte 
spielen kann. Letzteres macht 
besonders Freude, weil einer 
den Part des Keepers und der 
andere den des Superstürmers 
übernehmen kann. Zu Beginn 
des Spiels erscheint das 
Hauptmenü, das folgenderma- 
ßen ausschaut: 

DETAILS - Wieviel Leute auf 
dem Eis? (normalerweise 6). 
Spieldauer? (normalerweise 
pro Drittel fünf Minuten), Wel- 
che Farbe hat Ihr Trikot? (hier 
kann man zwischen Rot, Blau, 
Grün auswählen), 
CONTROL - Auswahlmöglich- 
keit der verschiedenen Modi. 
Wer übernimmt den Stürmer, 
werden Torhüter? Möchten Sie 
selbst das Team coachen? Hier 
wird, wie bei allen Features des 
Menüs, mit dem „Maus-Stick- 
Zeiger" das entsprechende 
Feld oder eine Ziffer angefah- 
ren und die Auswahl mit Feuer- 
knopfdruck bestätigt. Sie kön- 
nen nun entscheiden (Joystick 
1; Joystick 2; Computer), wel- 
che Art von Match Sie bevorzu- 
gen. 



RULES (Regeln) -Abseitsregel, 
ja oder nein? Spielart? 
Übungsmatch oder Liga- 
Spiel? 
START -Cancel (alle Eingaben 

ungültig) oder Play (Auf geht's!) 
Ich entschied mich für den 
Zweier-Modus gegen den 
Rechner, sechs Cracks im 
Team, fünf Minuten pro Spiel- 
drittel, für die Steuerung des 
Torwartes und für Thomas 
„Brandy" Brandt als Stürmer 
und Coach (Trainer). Nach dem 
RETURN erscheint nun ein wei- 
teres Menü, wo der Coach, 
sprich Brandy, den Einsatz der 
Leute, die Stärke der Sturm- 
und Abwehrreihen sowie die 
Taktik bestimmt Dann geht's 
ins erste Match gegen Toronto. 
Trotz anfänglicher Schwierig- 
keiten..., na ja, wir haben 12:1 
verloren. Beim zweiten Spiel 
ging es dann schon härter zur 
Sache. Wir hatten endlich raus, 
daß es durchaus zum Vorteil 
gereichen kann t die Gegner per 
Stockschlag aufs Eis zu zwin- 
gen. Diese bleiben nämlich ein 
paar Sekunden benommen lie- 
gen, können zeitweise nicht ins 
Spiel eingreifen. Die Mann- 
schaft kämpfte aufopferungs- 
voll für unseren Stürmer, ver- 
suchte alles, um ihn in Schuß- 
position zu bringen. Nur; Dieser 
war meist zu langsam oder 
schlug sich mit den Gegnern 
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nem Remis (5:5). Dann hatten 
wir es leid - ein neuer Trainer 
mußte herl Im Klartext: Das 
Coachen überließen wir dem 
IBM, der seine Sache prächtig 
machte. Urplötzlich hatten wir 
die idealen Sturm- und Ab- 
wehrreihen auf dem Eis. Tho- 
mas brauchte bisweilen die 
Kelle nur noch d ranzuhalten - 
einzig der Torhüter (also ich) 
hatte seine liebe Müh' mit den 
gegnerischen Stürmern. 
Scherzhaft bemerkte ich: „Wir 
fangen zwar ein paar Eier, dafür 
hat sich aber unser neuer Trai- 
nerschon bezahlt gemacht. Wie 
bei Köln -wo Lattek ist, ist der 
Erfolg !" Endergebnis gegen 
Ney York: 6:4 für die DEG (wir 
hatten den Namen des Teams 
umgetauft). 

Wer sich also gleich in die Liga- 
Matches stürzen will, der muß 
drei verschiedene „Cups" aus- 
spielen. Hierbei ist frei wählbar, 
ob pro Cup vier, sieben oder elf 
Begegnungen gewünscht wer- 
den. Des weiteren ist es an Ih- 
nen, wieviele Spiele Sie gegen 
Ihre Kontrahenten bestreiten 
möchten: ein Spiel, Best of 3 
oder Best of 5. Ziel ist es, immer 
eine Runde weiterzukommen, 
um dann zum SUPERSTAR- 
Team des ICE HOCKEY aufzu- 
steigen. 

ZurTaktik: Es hängtganzdavon 
ab, welche Art von Angriff oder 
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rum. So versuchte es das Team 
(wird durch die Strategie- Se- 
quenz, die Brandy bestimmte, 
vom Rechner „gesteuert") auf 
eigene Faust - und erzielte vier 
Tore, Der einzig „echte" Treffer 
wurde von Brandy in der 1 2. Mi- 
nute erzielt, als jener per Zufall 
den Puck über den Keeper 
schlenzte. Dennoch :Trotz guter 
Leistung reichte es gegen ir- 
gendwelche „Devils" nur zu ei- 



Verteidigung Sie anwenden 
möchten. Bei stärkeren Teams 
(in der Regel Mannschaften, die 
an der Spitze der Tabelle ste- 
hen) sollte man etwas vorsichti- 
ger sein, Angriff total ist dann 
fatal (reimt sich sogar)! Der 
Manager kann auch Zwangs- 
pausen für manche Spieler an- 
ordnen, Cracks verkaufen, die 
Aufstellung der Reihen verän- 
dern, die Stärke von Abwehr 
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und Angriff je nach Spielsitua- 
tion ändern und natürlich neue 
Spieler einkaufen. 
Natürlich haben wir auch mal 
zu zweit gegeneinander ge- 
spielt. Nur mit Torhüter und 
Stürmer, Auf der Spielfläche 
war viel Platz. Jeder konnte mal 
ungehindert a la Kühnhackl im 
Penalty-Stil aufs Tor zulaufen. 
War schon toll. Hat uns riesigen 
Spaß bereitet. 

Zum „Look 1 ': Die Grafik ist (man 
möge mir verzeihen!) für den 
PC überraschend gut. Auch die 
Animation der Spieler {Durch- 
starten im Schlittschuschritt» 
Abbremsen, Schlagschüsse 
usw.) ist ausgezeichnet. Der 
Torwart verhält sich bei seinen 
Paraden absolut wirklichkeits- 
getreu!!! Übrigens: Bernd Zim- 
mermann erwies afs Meister 
seines Torwartfaches. Er war 
praktisch nur durch abge- 
fälschte Schüsse oder durch 
die Behinderung seines eige- 
nen Mitspielers (Thooornasü) 
zu bezwingen, Was der aus dem 
IBM-Kasten rausgeholt hat, 
konnte sich sehen lassen. Das 
beeindruckte auch manchmal 




den Schiedsrichter, der nach 
eder Aktion (in den meisten 
-allen bei Abseits oder Zeit- 
strafen) auf der Mattscheibe er- 
schien. Dieser schneidet ent- 
weder Grimassen, verdreht die 
Augen oder strahlt übers ganze 
Gesicht Der Sound hält sich 
beim PC in Grenzen. Die 
Schuß-, Schlag- und „Foul"- 
Geräusche sowie die Tor- 
schreie sind IBM-mäßig „mä- 
ßig" Ein Wort noch zu den Re- 
geln: Man glaubt es kaum, aber 
im „ Lande des Eishockey" (Ka- 
nada/USA), wo der SUPER- 
STAR programmiert wurde 
(MINDSCAPE), hätte ich etwas 
bessere Regelkunde und -Um- 
setzung erwartet Abseits wird 
erst dann gepfiffen, wenn der im 
gegnerischen Drittel stehende 
Spieler den Puck berührt. Des- 
weiteren wird ein unerlaubter 
Weitschuß bzw. ein zwei-Li- 
nien-Pass nicht geahndet. 
Dennoch: Dafür aber wird man 
mit einem Spiel beglückt, das in 

puncto Spielaufbau (Strategie) 
und Spielablauf (Action) den 
PC-Freunden einiges zu bieten 
hat. Meiner Meinung nach ein 
Hit! Manfred Kleimann 
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Programm: Game, Set and 
Match, System: C-64, Spec- 
trum (getestet), Schneider, 
Preis: ca. 45 DM, Hersteller: 
Ocean, England* 
Der Anteil von sog, Samplern 
unter der angebotenen Softwa- 
re scheint in (etzter Zeit wieder 
beträchtlich zu steigen. OCEAN 
will natürlich den Anschluß an 
den neuen Trend nicht verpas- 
sen und veröffentlicht mit GA- 
ME, SET AND MATCH eine bun- 
te Mischung aus 10 verschie- 
denen Sportprogrammen. Ins- 
gesamt sind es jedoch über 20 
verschiedene Disziplinen! Gut, 
gut, wäre da nicht die teilweise 
miserable Qualität einiger Pro- 
gramme zu nennen.GAME,SET 
AND MATCH iat also eine recht 
gelungene Mischung aus sehr 
guten Programmen und eini- 
gen Ladenhütern! Die engli- 
sche Anleitung, die mir vorliegt, 
ist zwar teilweise schwer ver- 
ständlich, weii kompliziert ge- 
schrieben, kann aber über die 
Qualität mancher Programme 
nicht hinwegtäuschen, 
Fängen wir also ah, den Sam- 
pier in seine Bestandteile zu 
zerlegen. Als erstes Programm 
wird BARRY MCGUIGAN'S 
WORLD CHAMPIONSHIP BO- 
XING angeboten, ein Pro- 
gramm, das die Erwartungen in 
den klangvollen Namen kei- 
neswegs erfüllen kann, Zwei 
Boxerstehen sich in einer gra- 
fisch gut gestalteten Arena ge- 
genüber und versuchen sich 
gegenseitig in die Bretter zu 
hauen. Zwar bietet das Pro- 
gramm viele Variationsmög- 
lichkeiten, aber das Tempo des 
Spiels bringt fast jeden zum 
Einschlafen, Die Animation ist 
so lala, geht aber gerade noch. 
Der Sound ist dagegen schrek- 
klich (mit so einer Titelmelodie 
würde ich die Ratten aus mei- 
nem Zimmer treiben!). Drehe 
ich nun die Kassette um, so zie- 
he ich mir als nächstes POOL 
rein, eine Biilardsimuiation, die 
nur eingefleischte Pool-Fans 
vom Hocker reißt, wenn über- 
haupt. Ich kann dem Spie! ein- 
fach nichts abgewinnen, nach 
10 Minuteri mache ich Schluß 
damit Auf zum nächsteh Pro- 
gramm: WORLD SERI ES BA- 
SEBALL* Das Programm ist mir 
noch in guter Erinnerung, Die 
Grafik ist nicht übel, die Ge- 
schwindigkeit ist gut und das 
Programm hinterläßt einen gu- 
ten Gesamteindruck. Wenn ich 
doch bloß mal die Basebaflre- 
gein verstehen würde! Wer sich 
da nicht auskennt, steht auf 
verlorenem Posten, Das erste 
gute Programm des Samplers! 
Gleich dahinter befindet sich 
TWO ON TWO BASKETBALL 
Ehrlich gesagt habe ich mirdas 
Programm schlechter vorge- 
stellt. Es geht aber sto. Wenn ich 
aber dagegen WS. Basketball 
sehe, frage ich mich, warum 
nicht dieses Programm mit auf 



den Sampler genommen wur- 
de. Die Grafikvon TWO ONTWO 
BASKETBALL sieht (noch) er- 
träglich aus, aber das Spiel ist 
auch kein Hit 

Die nächste Enttäuschung folgt 
auf der Rückseite der Kassette; 
SUPERSOCCER- Eine Fußball- 
simulation, die laut Hersteller 
sehr realitisch ist. Wenn ich se- 
he, mit welch atemberaubender 
Geschwindigkeit die Jungs 
dem Ball hinterherjagen, fallen 
mir die Augen zu! Auch hier 
sind die Variationsmöglichkei- 
ten sehr groß, aber sonst,.? 
Wer die ASM 4/87 hat, kann ja 
noch mal nachlesen, was ich 
von SUPERSOCCER halte, 
meine Meinung gilt heute noch. 

Das sechste Programm macht 
mir endlich wieder Hoffnung: 
PING PONG, eine Tischtennis- 
Simulation. Die beiden Spieler 
werden zwar nur von den bet- 



wir nun zu den leistungsstar- 
ken Programmen dieses Sam- 
plers, zunächst HYPER- 
SPORTS. Zum ersten mal 
kommt Spannung und Freude 
auf. Eine Supergraf ik, vermischt 
mit gutem Sound läßt Freude 
und vor allem Motivation auf- 
kommen, das Sportlerherz 
schlägt höher! Sechs Diszipli- 
nen müssen heil überstanden 
werden, dabei kann man sagen, 
daß jede Disziplin ihren eige- 
nen Reiz hat Dabei ist HYPER- 
SPORTS schon zwei Jahre alt 
und mit Abstand das beste Pro- 
gramm der Compilation! Wer 
Sportspiele mag, kommt an 
HYPERSPORTS eigentlich 
nicht vorbei! 

Etwas schwächer, aber immer 
noch ganz interessant ist DA- 
LEY THOMPSONS SUPER- 
TEST, das letzte Programm der 
Sammlung. Ähnlich wie bei HY- 
PERSPORTS geht es hier dar- 




den Schlägern dargestellt, das 
tut der Spieifreude aber keinen 
Abbruch. Die Geschwindigkeit 
des Spieles kann man als hoch 
bezeichnen, die Grafik ist auch 
gut. Am Anfang fetzt noch ein 
sehr guter Titelsound ios, im 
Spiel hört man dann die be- 
kannten Ping-Pong-Geräu- 
sche, und Applaus gibf s auch 
noch. Vorläufig bin ich glück- 
lich! 

Meine Freude wird durch das 
nächste Programm gebremst: 
TENNIS. Mir fehlen die Worte, 
das hätte viel besser werden 
können! Riesen-Spieler auf 
dem Tennisfeld, mit eckigen 
Bewegungen, wobei der Com- 
puter ein sehr starker Gegner 
ist Wie soil da Freude aufkom- 
men? Doch nur, wenn man 
TENNfS zu zweit oder im Dop- 
pel spielt TENNtS ist somit 
1983er Standard, mehr nicht! 
Mit Schlägern geht's gleich 
weiter, denn SQUASH ist an der 
Reihe. SQUASH ist ein schon 
betagtes Spiel, das jedoch sei- 
nen Reiz noch nicht verloren 
hat. Aber das Game ist auch 
sehr schwer, dank des hohen 
Spieitempos. Liebhaber dieser 
Sportart werden sicher ihren 
Gefallen daran finden. Kommen 



um, mehrere Disziplinen, acht 
an der Zahl, zu Überstehen, Ei- 
nige Disziplinen sind interes- 
sant, wie Riesenslalom, Rudern 
und Tauziehen, andere wie 
Radfahren oder Pistolenschie- 
ßen weniger Alles in ailern ist 
SUPERTESTnicht gasnz so gut 
wie HYPERSPORTS, kann aber 
auch noch überzeugen. Mir ge- 
fäJlt's! 

Ein Schlußurteil nach solch ei- 
nem Marathontest fällt nicht 
leicht, zu groß sind die Unter- 
schiede in der Qualität einiger 
Programme. Teilweise war die 
Enttäuschung schon recht 
groß, vor allem, wenn man das 
Cover mal näher betrachtet Da 
ist die Rede von 1 Hit Games. 
Das ist nun wirklich übertrie- 
ben, bei den vier Flops, die sich 
darunter befinden. Der Preis 
von ca, 45 DM widerum ist nicht 
zu hoch bemessen, da man für 
das Geld auch einige sehr gute 
Programme auf dem Sampler 
findet. Peter Braun 
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Programm: Test Drive, System: 
C-64 (get), Amiga, Preis: C-64 
ca. 50 DM (Disk.), Amiga ca. 75 
Mark, Hersteiler: Accolade, USA. 
Stellen Sie sich vor, Sie hätten 
genug Geld, sich eines der 
schnellsten Autos der Welt zu 
kaufen. Nehmen wir mal an, Sie 
könnten sich zwischen einem 
Lotus Turbo Esprit, einem Lam- 
borghini Countach, einem Por- 
sche 911 Turbo, einem Ferrari 
Testarossa oder einem Chevro- 
let Corvette entscheiden. 
Nachdem Sie mit einem Bündel 
Tausender gewedelt haben, 
bietet Ihnen der Verkäufer an, 
mit jedem Wagen eine Testfahrt 
zu machen. Bevor Sie jedoch 
starten, schauen Sie die Pro- 
spekte an und vergleichen die 



Fahrt 



werden. 

Als Teststrecke wählen Sie sich 
eine kurvenreiche Bergstraße, 
die rechts vom Fels begrenzt 
wird und links im Nichts endet. 
Als Ziel haben Sie sich den 
höchsten Punkt der Straße ge- 
setzt. Per Knopfdruck legen Sie 
nun den ersten Gang ein, und 
die geballte Kraft von 4 bis 12 
Zylindern tobt in Ihrem Compu- 
ter. Doch wenn Sie glauben, 
daß Sie nur schalten, gasgeben 
und lenken müssen, haben Sie 
sich getäuscht. Nicht nur enge 
Kurven, Sonntagsfahrer, LKW's 
und Gegenverkehr können Ih- 
rer Testfahrt ein plötzliches En- 
de bereiten, sondern auch 
zahlreiche Highway-Sheriffs 
warten auf Sie (Achtung: Ra- 




technischen Daten. Dies ge- 
schieht, indem Ihr 64er Ihnen 
die Wagen mit deren techni- 
schen Daten, wie Hubraum, Lei- 
stung, Beschleunigung, Berei- 
fung, etc., vorstellt. Nachdem 
Sie sich entschieden haben, 
steigen sie in den Wagen, star- 
ten ihn, kurbeln die Scheibe 
herunter und verabschieden 
sich mit einem coolen Grinsen 
vom Verkäufer. Möglich macht 
diesen Traum ACCOLADE mit 
seinem neuen Spiel TEST DRI- 
VE. 

Nun blendet Ihr 64er auf dem 
Bildschirm ein originalge- 
treues Cockpit des gewählten 
Wagens ein. Im unteren Viertel 
sehen Sie Lenkrad, Drehzahl- 
messer und Tacho. Im oberen 
Teil des Bildschirms befindet 
sich das Radarwarngerät und 
logischerweise der Rückspie- 
gel. Wahlweise kann dort auch 
eine digitale Anzeige der unte- 
ren Instrumente dargestellt 




darfallen!). Am Ende eines 
Streckenabschnittes tanken 
Sie auf und erhalten einen Sta- 
tusbericht 

Je weiter man fährt, desto 
schwieriger ist die Strecke. Die 
Grafik und Animation bei TEST 
DRIVE ist für 64er-Verhältnisse 
Spitzenklasse. Hier wären zu 
erwähnen: Realistische Dar- 
stellung der Straßenverhältnis- 
se (Autos, Schilder, etc.), her- 
vorragende Vorstellung der zur 
Auswahl stehenden Wagen, na- 
turgetreue Lenkung und der 
Rückspiegel, der den rückwär- 
tigen Verkehr zeigt. Die Spiel- 
motivation wird durch den ab- 
gespeicherten Highscore zu- 
sätzlich erhöht. 

Das Spiel ist mit keinem ande- 
ren Programm dieser Gattung 
zu vergleichen, da hier ein bis- 
her nie dagewesener Realitäts- 
grad erreicht wird. Dieses Spiel 
darf auf keinem Fall in Ihrer Pro- 
grammsammlung fehlen, es sei 
denn, Sie besitzen einen der 
Wagen!!! UP 
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.... 10 


Spaß/Spannung .. 


.... 10 


Preis/ Leistung 


.... 10 






:.. 



Die Chance - - - 

. . .sein Hobby zum Beruf zu machen und viel- 
leicht den Einstieg in eine erfolgreiche Zu- 
kunft zu schaffen, hat man nicht alle Tage. 
Vielleicht kann sich dieser Traum von einer 
kreativen Tätigkeit bei freier Einteilung der Ar- 
beitszeit für ein paar von Euch erfüllen. Wir 
sind nämlich überzeugt, daß es sicher viele 
Hobbyprogrammierer unter unseren 
gibt, die sich gern einmal mit den „Großen" 
der Softwareszene messen würden - und 
dies auch könnten! 

Doch: Wie knüpft man 6\e nötigen Kontakte 
an, wie geht es weiter, wenn man sein Pro- 
gramm erst einmal fertiggestellt hat? Hierbei 
wollen wir Euch zur Seite stehen: Wir sind 

pas- 





Euch behilflich bei der 
senden Ansprech partnern, 






beim Abschluß von 




gen, arrangieren 



die Vermarktung Eurer Programme, kurz: Wir 
sorgen dafür, daß Eure mit viel Arbeit ge- 
schaffenen Werke nicht ihr Dasein in der 
Schreibtischschublade fristen müssen. Au- 
ßerdem werden wir, beginnend mit der Aus- 
gabe 1/88, in jedem Heft das uns am besten 
erscheinende Programm ausführlich vorstel- 
len. Hierzu werden wir eine ganz neue Rubrik 
einrichten, für die wir den Namen MICRO- 
WELLE 





Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Pfanne" 
zu haben, der sollte schleunigst mit uns Kon- 
takt aufnehmen oder sein Programm am be- 
sten gleich zur ASM -Redaktion schicken. 
Wichtig sind eine ausführliche Programmbe- 
schreibung und natürlich die Angaben zur 
Person des Programmierers. Wir setzen 
selbstverständlich voraus, daß es sich bei al- 

Pro- 

gramme handelt, die frei. sind von Rechten 
Dritter. 

TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 

Kennwort: 
Postfach 870 
Eschwege 
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DIABOTO 









• Der Versand mit den teuflischen Preisen ! * 



Commodore C 1 6 



„Okay, Jungs - wenn ihr nicht wollt, 
machen wir eben die Preise kaputt!" 



\zr.z 



ACE 

Classic MI, III 

Computer Hits 5 

Danger Zone 

Excellor 8 

Five Star Games II 

Favorite 4 

Ghosts'n Goblins 

G-Man 

Gun Law 

Gwnn 

Kung Fu Kfd 

Lybrator- Space Finds 

Masterchess 

Paperboy 

P.O.D. 

Powerboy 

Saboteur 

Scooby Doo 

Terra Cognita 

Vegas Jackpot 

Wayofthe Tiger 



20.- 

15.- 

20.- 

8.- 

15.- 

20.- 

20- 

15.- 

8.- 

8- 

8.- 

15.- 

20.- 

8.- 

20.- 

8.- 

8.- 

20.- 

15- 

8.- 

8.- 

15.- 



::::: 
:::: 



Commodore 64 



Starfox 

Super Sprint 

Tai Pan 

Track + Field 

Trio Hit Pack 

Ultima IV 

War Games Greata 

Wiz 

Wonderboy 

X-15 Alpha Mission 

Solange Vorrat reicht! 

ACE 

Alley Cat 
Arkanoid 
Bombjackll 
Break Thru 
Deceptor 
Howard the Duck 
Marble Madness 
Rald 2000 
Scate Hock 
Shanghai 
Space Manier 
Tenth Frame 
Thai Boxing 
Transformer 
Xevius 



25.90/37,90 

25.90/37.90 
25.90/37.90 
25,90/37.90 
25.90/37,90 

— — /49- 
37.90/49- 
25.90/37,90 
24.90/36.90 
25.90/37,90 

— — /30- 



:::::: 
::i: 







— .— /25.90 

19.90/—.— 

20.- /30, 

19.80/- 

20.- /30. 

19.90/- 

19.90/- 



19.90/—,— 
19.90/25,90 
19.90/—.— 
19.90/—.— 
19.90/—.— 
19.90/—.— 



— .— /25.90 
19.90/—.— 



:::::: 

::::: 






* NEU * NEU * NEU * NEU 

Thunderchopper 

California Games 

Tank 

Bubble Babble 

Hysteria 

Superstar Icehockey 

Int. Karate + 

Anals of Rome 

Galactic Games 

Guadaicanal 

FireTrap 

Westerngames (engl.) 

Nebulus 

Gauntiet II 

Alternative Worldgames 

World War Europe (SSI) 

Shiloh {SSI} 

Airborne Ranger 

Project: Stealth Righter 

Knight Orc 



ACE II 
Athena 
Bangkok Knights 

Bismarck (deutsch) 

Championsh. Football 

Defender of the Crown 

Enduro Racer 

Epyx' Epics 

Firetrack 

Game Over 

Game Set & Match 

GuildofThieves 

Implossion 

Indiana Jones 

Indoor Sports 

Jack the Nipper II 

Kilfed until Dead 

Last Mission 

Last Ninja 

Leviathan 

Living Daylights 

Livingstone 

Manie Mansion 

Mercenary Compendium 

Metrocross 

Moebius 

Ogre 

Phantasie I (dtsch.) 

Phantasie III 

Pirates 

Pirates of the 

Barbary Coast 

Prestige Collection 

Quartett 

Renegade 

Revs + 

Salomon's Key 

Samurai Trllogy 

Six Pack 

Sky Runner 

Solid Gold 



25 

25 
25 
25 
25 

25 

25 
25 
25 
25 
25 
25 
25 



37 
37 
37. 



*NEU* 

.— /59- 

.90/37.90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.— /49.- 

,90/37.90 

.90/37.90 

,90/37.90 

,90/37,90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.90/37.90 

.— /55- 

. m /5Q- 

90/49^90 
90/49.90 

90/55.- 



::::: 
:::::■ 



Schneider CPC 



* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU 



[1:1h 






25.90/37,90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

— .— /37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

24.90/36.90 

25.90/37.90 

37.90/49.90 
./49 _ 

25!ö0/37!90 

25.90/37.90 

24.90/36.90 

25.90/37.90 

24.90/36.90 

25.90/37.90 

24.90/36.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

— — /36.90 

24.90/36.90 

— .— /49.- 

— .— /49.- 

— .— /37.90 

— .— /49.- 

37.90/49.- 

— .— /29.90 
25.90/37.90 
24.90/36.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37,90 
24.90/36.90 
25.90/37.90 
24.90/36.90 
25.90/37.90 



!:; i 



Exolon 

California Games 
Hit Pack II 
Guadaicanal 

Super Sprint 

Bangkok Knights 

Firetrap 

Westerngames (engl.) 

Gauntiet IE 

Alternative Worldgames 

Guild of Thieves 

Epics Epix 

Mercenary Compendium 

Blue War 

Knight Orc 

„raus — aber zack zack" 

Avenger 

Bailblazer 

Big Trouble 

in little China 

Break Thru 

Bubbler 

Copout 

Galvan 

Howard the Duck 

Legend of Kage 

Mag Max 

Mario Brothers 

Muncher 

Palitron 

Pu Isator 

Quartet 

Shaolin's Road 

Shockway Rider 

Impossabal! 

Tarzan 



25.90/37,90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37,90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25.90/37.90 

25,90/37.90 

— .— /49- 

25,90/49.90 

37.90/—.— 

— .— /55.- 



.:•:. 



:: : 



MASK 

Mutant s 
Renegade 

Roadrunner 

Salomon'sKey 

Samurai Trilogy 

Sentinel 

Slapfight 

Starglider 

Stanider II 

Super Sprint 

Survlvor 

Tai Pan 

Tension 

The Living Daylights 

Thing bounces back 

Wizball 

Worldgames 

Wonderboy 

Xevious 

Yie arKung Fu II 

Samplers 

Trio Hit Pack 
Six Pack 
Hit Pack 

Konami's Coin-Up Hits 
The Player' sDream I 
The Play er's Dream II 
Game-Set + Match 
Star Games II 
Prestige Collection 
Solid Gold 



25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/—. — 
25,90/3790 
33.90/44.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 

25,90/37.90 
29.90/39.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
19.90/24.90 
19,90/24,90 
37.90/49.90 
25.90/—.— 
25.90/— — 
25.90/37.90 



Atari 



* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 
Druid 25.90/37.90 

Ogre — , — /49- 

Knight Orc — . — /49.- 



:i~:;: 
:::::: 



tlVJl 



[■:■:: 



Arkanoid 

Athena 

Auf Wiedersehen 

Monty 

Transatlantic Balloon 

Challenge 

BMX Simulator 

Championship Football 

Christal Castle 

Despotie 

Dogfight2187 

Enduro Racer 

Explorer 

Final Matrix 

Game over 

Grand Prix 

Head over Heels 

Hydrofool 

Indiana Jones 

Killed until Dead 

Konami's Coin up Hits 

Livingstone 



37.90/49.- 

20,- /3Q.- 
19.90/25.90 

. 

20.- /30.- 
20.- /30.- 
20,- /30.- 
17.90/—.— 
18.90/25.90 
20,- /30.- 
17.90/25.90 
20.- /30.- 
20.- /30.- 
—.— 725.90 
20.-" 730.- 
20.- /30.- 
20.- /30.- 
20.- /3G.~ 
17.90/24.90 
17.90/25.90 
— .— /16.90 

25.90/37.90 
25.90/37.90 

25,90/37,90 

25.90/37.90 

9.90/—.— 



'::;:; 



:::;:; 



m 



i::::: 



Battle Commander 

Carrier Force 

Coloniel Conquest 

Combat Leader 

Fight Command 

Gettysburg 

Kampfgruppe 

Panzergrenadier 

U.S.AAF. 

Vietnam 

Wargame Constr. Set 

War in Russäa 

War in South Pazific 

Warship 

Phantasie l 
Phantasie fl 
Phantasie III 
Wizard's Crown 



79.- 
79.- 
79.- 
79.- 
79.- 
79.- 
79.- 
79.- 
39.- 
49.- 
79.- 
79.- 
79.- 

55.- 
55.- 
75.- 
49,^ 



Der leise Tod (deutsch) 

Alptraum (deutsch) 

Arkanoid 

Auto Duel 

Bilbo 

BMX Simulator 

Boulder Dash Constr. Kit 

Bubble Troubfe 

Colony 

Colossus Chess 4.0 

Cristal Rider 

Despatch Rider 

Fighter Pilot 

Footballer of the Year 

Frenesis 

Gauntiet 

Ghostbusters 

Goontes 

Greatest Hits Vol. 1 

Grid Runner 

Guild of Thieves 

Gun*Law 

Hacker 

Head over Heals 

Hoover Boover 

International Karate 

Invasion 

KoronisRift 

Last V, 8 

Leaderboard 

Masterchess 

Mercenary Kompend. (dt.) 

Micro Rythm 

Mike's Slotmachine 

Molecufe Man 

Mutant Cameis 

Ninja 

One Man and his David 

Pirates of the 

Barbary Coast 

Polar Piere 

Power Down 

Pyramidos 

Red Max 

Rescue on Fractalus 

River Ralley 

Space Gunner 

Spellbound 

Spindizzy 

Spy vs Spy II 

Stratosphere 

Super Huey I 

S,W.A.T. 

Tales of Dragons 

The Living Daylights 

Tomahawk 

Trailblazer 

Ultima IV 

Vegas Jack Pot 

Wargame Constr. Set 



— .— /39- 
— .— /39.- 
25.90/39,90 
— .— /49- 
— . — 719,90 
14.90/—.— 
25.90/39.90 

9.90/—.— 

9.90/—.— 
25.90/39.90 

9.90/—.— 

9.90/—.— 
25.90/39.90 
25.90/39.90 

9.90/—.— 
25.90/39.90 
25.90/39.90 
25.90/3990 
25.90/34.90 

9.90/— 
— .— /49.00 

9.90/—.— 
25.90/39.90 
25.90/39.90 

9.90/—.— 
25.90/39.90 
25.90/—.— 
— .— /39.90 
14.90/—.— 
25.90/39.90 

9.90/—.— 
33.90/39.90 
19.90/—.— 
— .— /19.00 

9.90/—.— 

9.90/—.— 
14.90/—.— 

9.90/—.— 

— .— /37.90 



25.90/39.90 
9.90/—.— 
— .— /29.- 
14.90/—.— 
25.90/39.90 
14.90/—.— 
14.90/—.— 
14.90/—,— 
25.90/37,90 
25.90/39.90 
9.90/—.— 
25.90/37.90 
1 4.90/—. — 
— .— /19.00 
25.90/39,90 
25.90/39.90 
25.90/39.90 
— — /49.- 

9.90/—.— 
— ,— /49.- 



:::::: 
:::z:: 




-!!!!■ 



07252/866 99 

Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 



:uq: 



:::::: 



25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 
25.90/—.— 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
9.90/—,— 
25.90/ — . — 



:'•: 



ASM 12 




4 


Anzahl 


Titel 


Gesamt- 
preis 










m 







































GütVipLitärlyp 



Narre des Be^te lerr, 



Anschrift 



PU/Ort 



Daluin/ Unterst ririft 



25.90/37.90 
25.90/37.90 

25.90/37.90 
25.90/37.90 
25.90/—.— 



Ich wünsche folgende Bezahlung: 

n Nachnahme (zuzüglich 5,70 DM Versand kosten) 

n Vorauskasse {zuzügftah 3 DM Versandkosten. 
ab 100 DM Bestellwert versandkostenfrei) 

Bei Voraus kasse bilte Scheck beilegen. 



Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben 
und einsenden an: 

Diabolo-Versand, PF 1640, 7518 Bretten. 

Eine Abteilung des Verlags Rätz-Eberle GdbR. 
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* immer auf die 



„armen 



tt 



Russen/ 



Programm: Hunt for Red Octo- 

ber, System- Amiga, ST (beide 
getestet), IBM-Kompatible, 
Preis: ca. 60 DM, Hersteller: Ar- 
gus Press Software, London, 
England. 

Die „armen" Russen hatten ja 
schon des öfteren unter der 
Spieisucht der „dekadenten" 
westlichen Zivilisation zu lei- 
den. In etlichen Programmen 
hatten sie den Part der Böse- 
wichter zu übernehmen. Nun, 
auch das neue Spiel von AR- 
GUS PRESS widmet sich aus- 
führlich diesemThema.Nurdas 
diesmal ein russischer U-Boot- 
Kapitän der Held der Geschich- 
te ist Worum geht's? Der Name 
des Spiels, HUNT FOR RED 
OCTOBER (auf Deutsch: „Die 
Jagd auf die Rote Oktober"), 
läßt schon einiges vermuten. 
Der Kapitän des neuen, mit ei- 
ner revolutionären Technik 
ausgestatteten, U-Bootes „Red 
October" will sich in den We- 
sten absetzen. Die Crew ist auf 
seiner Seite. Die russische Ma- 
rine aber nicht Da das Boot 
auch mit 26 (in Worten: sech- 
sundzwanzig!) SS-N-20 SEA- 
HAWK-Raketen ausgerüstet 
ist, welche ausreichen, um 200 
Städte zu vernichten, setzt die 
russische Marine alles daran, 
um die Flucht der „Red Octo- 
ber" gewaltsam zu beenden, 
Der Spieler schlüpft dabei in 
die Rolle des sovietischen Ka- 
pitäns Marko Ramius (Name 
wurde nicht von der Redaktion 
geändert; derTyp heißt so!) und 
hat die Aufgabe, das Boot und 
die Besatzung sicher ins „ge- 
lobte Land" zu bringen. Dies ist 
natürlich nicht einfach, da sich 
eine Menge Schiffe in der Ge- 
gend herumtreiben, die alle nur 
ein Ziel kennen: „Findet und 



Vi 



vernichtet die RED OCTOBER/ 
Das Spiel selbst ist eine Simu- 
lation und am ehesten noch mit 
einem ebenso bekannten wie 
indizierten U-Boot-Simula- 
tions- Programm zu verglei- 
chen. Daher befürchte ich aucfi, 
daß dieses neue Produkt ein 
ähnliches Schicksal erleiden 
wird. Zu Beginn des Spiels 
sieht man einige Kontrollinstru- 
mente und, in der Mitte des 
Bildschirms, eine Karte, auf der 
man die Position des eigenen 
Bootes, aber auch die eines 
eventuellen Gegners sehen 
kann, Mit Hilfe der Maus kön- 
nen nun zahlreiche Icons ange- 
wählt werden. Da wären zu- 
nächst mal die üblichen Steu- 
ervorrichtungen wie: Ge- 
schwindigkeit, Tiefe und Rich- 
tung. Dann kann die Art des An- 
triebs ausgesucht werden, wo- 
bei man die Wahl zwischen 
Nuclear-und Dieselantrieb hat 
Darüberhinaus ist es möglich, 
die Antriebskraft über eine nor- 
male Schiffsschraube oder ei- 
ne Caterpillar-Schnecke (eine 
Art Schneckenantrieb, die sehr 
leise ist wobei „Schnecke" 
nichts mit dem Tempo zu tun 
hat) ins Wasser zu bringen. Die- 
se Antriebsart ist zu empfehlen, 
wenn viele feindliche Schiffe in 
der Nähe sind und man auf 
„Schleichfahrt" gehen muß. 
Wird man angegriffen, dann 
sollte man sich verteidigen. Da- 
zu muß bis auf Periskop-Tiefe 
aufgetaucht werden. Nun fährt 
man das Kampfperiskop aus, 
dreht es, bis der Gegner in der 
Mitte ist und betätigt das „Lock- 
Icon". Jetzt wird das Torpedo- 
rohr, aus dem man Feuern 
möchte, ausgewählt, „Fl R E" an- 
geklickt und das Torpedo rast 
los. Ganz einfach : Trifft man ein 



kleineres Schiff, dann geht die- 
ses meistens sofort unter; bei 
einem größeren Schiff kann es 
schon mal vorkommen, daß 
man mehrmals schießen muß. 
Während dieser Aktionen muß 
man aufpassen, daß man nicht 
vom Kurs abkommt oder in ein 
Wespennest, sprich einen Flot- 
tenverband, gerät. In diesem 
Bericht sämtliche Einzelheiten 
des Spielverlaufs wiederzuge- 
ben, hieße, dem potentiellen 
Spieler die Spannung zu neh- 
men. Aus diesem Grund lassen 
wir es hierbei bewenden. Kom- 
men wir zu der Implementie- 
rung des Spielthemas. 
Zum Zeitpunkt des Entstehens 
dieses Berichts hatten wir lei- 
der nur die Amiga- und die ST- 
Version zur Verfügung, daher 
kann ich zur IBM-Fassung kein 
Urteil abgeben. Die Grafik ist in 
beiden getesteten Versionen 
ungefähr gleich gut Beim ST 
ruckt es leider beim Scrollen 
ziemlich stark. Aber auch des 
Scrolling der Amiga-Version 
hätte noch verbessert werden 
können. Der Sound der ST- Fas- 
sung ist ieider nicht gerade das 
Gelbe vom Ei. Beim Amiga hät- 
ten die Geräusche ruhig etwas 
lauter sein können. Eine Titel- 
melodie gibt es in keiner der 
beiden Versionen. Als Beiga- 
ben erhält man beim Kauf des 
Programms noch einen Button 
mit der Aufschrift „RED OCTO- 
BER CREW" eine Mappe mit 
„Mission Dokuments" und ein 
40 Seiten umfassendes Hand- 
buch in Englisch. Bei den „Mis- 
sion Dokuments" handelt es 
sich um eine Karte, auf der 
sämtliche, im Spiel vorkom- 
mende Schiffe abgebildet 
sind und um. ein Poster Kom- 
men wir zum abschließenden 



Neuerliche" Auseinandersetzung im Sammelorder 



Programm: Conflicts I und 11, 
System: Spectrum t C-64, 
Schneider, Preis: zwischen 30 
und 40 Mark T Hersteller: PSS, 
Coventry, England. 
Die Spielekompilierungen 

CONFLICTS I und IS werden 
Strategiefans nur mit gemisch- 
ten Gefühlen betrachten. Die 
Firma PSS vereint hier mittel- 
mäßige Games, die sich viel- 
leicht nur als Kompilierung ver- 
kaufen lassen. Bei CONFLICTS 
! handelt es sich um BATTLEOF 
BRITAIN, FALKLANDS 82 und 
w" (von der Zensur gestri- 
chen!). Allerdings ist auf der 
Schneider-Version des Sets 
FALKLANDS 82 durch TO- 
BRUK ersetzt. Von der Spiel- 



barkeit her unterscheiden sich 
die Spiele erheblich voneinan- 
der: FALKLANDS 82 ist ein kin- 
derleichtes Kriegsspiel, wohin- 
gegen „..," den Dritten Welt- 
krieg simuliert, worauf es dar- 
auf ankommt, die Zerstörung 
durch Nuklear waffen zu verhin- 
dern. BATTLE OFBRITAIN liegt 
qualitativ zwischen diesen bei- 
den Spielen: Einerseits ist es 
nicht gerade realistisch für 
schlachtbegeisterte Software- 
fans, jedoch zu schwierig für 
Anfänger; andererseits genügt 
es auch nicht den Ansprüchen 
eines reinen Actiongames.TO- 
BRUK auf der Schneiderver- 
sion bietet zu wenig strategi- 
schen Spielraum, hat aber da- 



für eine gute Panzersimulation, 
Ähnlich verhält es sich mit 
CONFLICTS II: Auf der Spec- 
trum-Version gibt's BATTLE 
FOR MiDWAY und fWO JIMA, 
ein Spiel, das stark an FAL- 
KLANDS 82 erinnert. Die C64- 
Version enthält noch ein neues 
Spiel, das sich bei näherem 
Hinsehen jedoch nur als Fort- 
setzung von IWO JiMA mit einer 
anderen Karte entpuppt. Beide 
Spiele beschreibt man am be- 
sten unter dem Begriff 
n Shoofem up 4 '. Wirklich lohn- 
end ist das Kriegsspiel BATTLE 
OF MIDWAY, das man getrost 
als eins der besten aus dem 
Hause PSS bezeichnen darf.Es 
geht um die erste entscheiden- 




Urteil: HUNT FOR RED OCTO- 
BER ist eine Simulation, die es 
in sich hat. Auch vom Thema her 
ist es mal etwas Neues, da nicht 
der Krieg gegen irgendwelche 
Bösewichter im Vordergrund 
steht. Vielmehr ist es ja die Auf- 
gabe des Spielers, möglichst 
unbeschadet sein Ziel zu errei- 
chen. Dieses erreicht man am 
besten, wenn man versucht, al- 
len kriegerischen Auseinan- 
dersetzungen aus dem Weg zu 
gehen, was aber leider nur sehr 
schwer möglich ist. Von der 
Grafik und vom Sound hergeht 
das Programm in Ordnung, ob- 
wohl hier noch einige Verbes- 
serungen möglich gewesen 
wären. Mir hat das Spiel jeden- 
falls gefallen und, wenn Sie es 
sich auch zulegen, dann den- 
ken Sie daran: Egal, ob Sie die 
Aufgabe lösen oder nicht, Sie 
kommen auf jeden Fall in die 
Schlagzeilen, da am Schluß ei- 
ne Zeitung eingeblendet wird, 
die Ihren (Miß-) Erfolg auf derTi- 
telseite groß raus bringt. Und: 
Beachten Sie bitte die „Anzei- 
ge" von ARGUS in der linken 
oberen Ecke, Ob die kostenlos 
war? Ein Hit! Ottfried Schmidt 
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de Seeschlacht zwischen Ame- 
rikanern und Japanern wäh- 
rend des Zweiten Weltkriegs. 
Ein perfektes Kriegsspiel mitt- 
leren Schwierigkeitsgrads, das 
in zwanzig Minuten gespielt 
werden kann und durch seine 
Nähe zur historischen Wirklich- 
keit einiges an Spannung 
bringt. Falls BATTLE OF MID- 
WAY einzeln nicht erhältlich 
sein sollte, lohnt es sich auf je- 
den Fall, das Kompiiierungsset 
von PSS zu kaufen. Aliein die- 
ses Game Ist das Geld für das 
ganze Set wert, ru 
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* Schaf, aber nicht banal! 



Programm: Evening Star, Sy- 
stem: C-64 (DisoVersion an- 
geschaut!), Spectrum, Schnei- 
der, BBC, Preis: ca. 28 Mark; C- 
64-Disc etwa 36 Mark, Herstel- 
ler: Hewson Consultants, 
Abingdon, England. 
Vor knapp zwei Jahren hatte 
HEWSON CONSULTANTS mit 
der SOUTHERN BELLE ver- 
sucht, längst vergangene Tage 
britischer Eisenbahn-Historie 
wieder aufleben zu lassen. 
Bleiben wir bei der Geschichte: 
Am 8. September 1 962 zog die 
EVENING STAR, so auch der 
Name des Programms, zum 
letzten Male den „Pin e Express" 
von Bournemouth nach Bath 
und zurück. Die altehrwürdige 
Lok ging in Pension, ver- 
schwand im Schuppen. Nun 
können alle Fans der dampf- 
speienden Giganten sich als 
Lokführer oder Heizer versu- 
chen. 

Die erste Enttäuschung gleich 
zu Beginn: Die Simulation äh- 



kunden läuft das Maschinchen 
los; vorher mit „V" Bremse lö- 
sen.) 

- Demomodus {„0" und Return 
drücken und warten, was pas- 
siert) 

- Hauptlauf (unterteilt in mehre- 
re Sektionen, wie Übungslauf, 
Non-Stop-Fahrt mit Geschwin- 
digkeitsbeschränkung, Fahrt 
mit Aufenthalt an verschiede- 
nen Bahnhöfen, Rekord-Fahrt 
usw.) 

- Saven und Laden von erfolg- 
reichen (?) Fahrten 

Bei der Betrachtung des etwas 
schalen Programmes von 
HEWSON stellen sich mir zwei 
Fragen: Warum ist es erschie- 
nen? Was hat sich im Vergleich 
zu Southern Belle geändert? 
Zu Frage eins: Keine Ahnung. 
Frage zwei: die Verpackung, 
derTitel und der Preis. 
Bei EVENING STAR hat man 
sich allerdings stark an die Re- 
alität angelehnt, allerdings an 
eine andere als die,die auf dem 




nelt sehr sehr stark an die von 
Southern Belle. Die Grafik hat 
sich kaum verändert: Vektor- 
grafik F die heute keinen mehrso 
richtig vom Hocker haut {einen 
Tunnel erkennt man erst, wenn 
er „drei Meter" vorm Spieler 
auftaucht), da sie sich im we- 
sentlichen an die von Southern 
Belle anlehnt. Zentraler Punkt 
des Screens ist Ihre EVENING 
STAR, aus deren „Cockpit" Sie 
schauen; die Fahrstrecke liegt 
vor Ihnen. Hier und da erkennen 
Sie Tunnel, Signale, aber nur 
wenig von der umgebenden 
Landschaft. Das Anzeigefeld 
rechts sagt Ihnen alles über 
den Kesseldruck, Ihre „Kohle" 
die Wassertemperatur und die 
„Zeichen des Himmels" will sa- 
gen: der Strecke. 
Wie es sich für eine richtige Si- 
mulation gehört, findet man in 
der Anleitung eine ellenlange 
Beschreibung dessen, was 
man tun muß, um die Lok bei 
Laune zu halten. Die Tastenbe- 
legung hier wiederzugeben, 
hieße, zwei Seiten extra vollzu- 
ballern. Will ich nicht. Dafür 
aber in Stichpunkten, was man 
so mit der EVENING STAR an- 
fangen kann: 

-Trarningsmodus („1" drücken, 
Return, „C" viermal drücken, 
dann „R" zweimal, nach 15 Se- 



Spiel steht": Britische Bahnhö- 
fe gelten zu recht als trostlos. 
Verglichen mit denen von Leip- 
zig (vordem Krieg) und Mailand 
sind die englischen eher,.., na 
ja, sagen wir zumindest „funk- 
tional" Das liegt wie immer an 
den englischen Großgrundbe- 
sitzern, die im vergangenen 
Jahrhundert „Übergriffe" auf ihr 
Land nicht sehr schätzten. Des- 
halb ist eine Ortschaft auch 
heute noch oft meilenweit von 
der Station entfernt Wen wun- 
dert's also, wenn man dann 
auch softwaremäßig die „bes- 
seren Zeiten" - siehe EVENING 
STAR! - heraufbeschwört? Die 
Beispiele von Zugverbindun- 
gen zwischen herrlichen Städ- 
ten und entsprechenden Bahn- 
höfen sind rar. Warum aber ge- 
rade die etwas bedeutungslose 
EVENING STAR? Da gab's 
doch noch „Luxus-Loks" wie 
die „BRIGHTON BELLE", 
BOURNEMOUTH BELLE oder 
den „GOLDEN ARROW" Beim 
nächsten Versuch vielleicht 
mal etwas mehr Abwechslung, 
Hewson? Manfred Kleimann 
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Software Express 

Inh. Dagmar Moll 




der Versand mit den himmlischen Preisen 
(und der blitzschnellen Lieferung! 



C-64 



CPC 



Amiga/ST 



ACE 2 


35,95/26,95 


Addicta Ball 


59,95/59,95 


Armageddon Man 


36,95/34,95 • 


Alien Strike 


39,95/ - 


Barbarian 


34,95/25,95 • 


Arazoks Tomb 


69,95/ - 


Bad Cat 


36,95/26,95 


Autoduei 


59,95/59,95 


Battle Chopper 


29,95/19,95 


Balance of Power 


69,95/69,95 


Bismarck deutsch 


36,95/26,95 


Barbarian 


59,95/59,95 


Bubble Bobble 


34,95/25,95 


Barbarian (Palace) 


-/44,95 


California Games 


36,95/26,95 


Bad Cat 


49,95/49,95 


DefenderoJ. Crown 


36,95/ - 


Bards Tale 


89,95/89,95 


Death Wish 3 


35,95/26,95 t 


Chessmaster 2000 


79,95/ - 


Exelon 


34 r 95/25,95 • 


Defendero.t Crown 


69,95/69,95 


Gato 


39,95/ - 


Diablo * 


49,95/49,95 


Game Over 


35,95/25,95 * 


Deathstrike 


— Z44.95 


Gunship 


46,95/36,95 


1 Rrepower 


59,95/ - 


Guild of Thieves 


46,95/ - 


Garrison 


D-J^Qi 


Indiana Jones 


35,95/25,95 t 


Gauntlet 


-/59,95 


6 Pack II (Elite) 


35,95/25,95 


Gnome Ranger 


44,95/44,95 


Jinks 


36,95/26,95 


Goldrunner 


59,95/59,95 


üving Daylights 


35,95/25,95 t 


Guild of Thieves 


oy ,yüi oy.yu 


Lucasfilm Komp. 


36,95/26,95 


Gato 


-/ 69,95 


Last Ninja 


36,95/26,95 

- 


Indiana Jones 


-/ 49,95 


Mask 


35,95/25,95 • | 


Impact 


36,95/36,95 


Maniac Mansion 


36,95/ - 


Karate Kid 2 


59,95/59,95 


Mega Apocalypse 


35 T 95/26,95 


Knight Orc 


49,95/49,95 


Metrocross 


36,95/26,95 • 


Marble Madness 


79,95/79,95 


Now Games 4 


36,95/26,95 


Sub Battle Sim, 


— /59.9S 


Phantasie 3 


46,95/ - 


Ogre 


59,95/59,95 


Quedex 


36,95/26,95 


Plutos 


39,95/39,95 


Renegade 


35,95/25,95 • 1 


Phantasie 3 


59,95/59,95 


Revs plus 


36,95/26,95 


Socoer King 


-/44,95 


Roadrunner 


35,95/25,95 • 


Sidewalk 


—749,95 


Super Sprint 


36,95/26,95 • 


S.D.I. 


69,95/69,95 


Superstar Icehockey 


36 r 95/26,95 


Sinbad 


69,95/ — 


Track & Field 


36,95/26,95 


Starglider 


59,95/59,95 


Waterpolo 


35,95/25,95 


Thunderboy 


49,95/ - 


Wonderboy 


36,95/26,95 • 


Amegas 


49,95/ - 


Wizbatl 


34,95/25,95 • 


Backlash 


49,95/49,95 



• = Programm zum gleichen Preis für Schneider CPC lieferbar 
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BALL, SCHLA GER, SPASS 



sind die wesentlichen Merkmale von Jfnks. 
Sie steuern einen kleinen Baff über vier verschiedene 
Landschaften, Blitzschnell huschen allerlei Objekte an Ihnen vorbei. 
Manche sollten Sie einsammeln, anderen ist unbedingt aus dem Weg 
zu gehen* Luftschächte, Magnete und Katapulte wollen dem Ball an 
den Kragen, Doch dann ist da noch der riesige Urvogel Örx, 9 , 
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* „ (SCJOTT/ an Brücke, bitte beamen/" 



Programm: Star Trek, System: 
Atari ST, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Firebird Software, Lon- 
don, England. 

Ich kann mich noch gut entsin- 
nen : 1 986, PCW Show. Beyond 
stellt STAR TREK vor. Das Pro- 
gramm soll in kürze erschei- 
nen, hieß es damals. Doch: Erst 
jetzt ist es FIREBIRD gelungen, 
die Anhängerschaft des 
„Raumschiffs Enterprise" zu- 
friedenzustellen. STAR TREK 
ist dal 

Gleich vorweg: Star Trek ver- 
fügt über ein ausgezeichnetes, 
ungewöhnliches Auswahlme- 
nü! Hauptbestandteil ist die 
„Brücke" wo ich alle bekannten 
Typen von der Enterprise er- 
kenne. Klickt man nun mit dem 
Mauszeiger eine bestimmte 
Person an, so erfolgt eine ge- 
naue Beschreibung des Cha- 
rakters, man erfährt „Persönli- 
ches" und erhält Einblick in die 
„Funktion" des Mannes/der 
Frau. Die Brücke (von der aus 
Scotti und Otti gern beamen) 
wird von sieben kleinen gra- 
fisch ausgezeichneten Fen- 
stern umgeben. Hiererhält man 
auf (Klick-)Wunsch weitere, 
wichtige Informationen zu Per- 
sonen, dem Zustand der Enter- 
prise, deren Standort, das Or- 
bit, indem es sich befindet und 
vieles andere mehr. Allein 
schon diese „Anfangssequenz" 
ist das Geld wert, das man für 
STAR TREK hinlegen muß, wo- 



und seiner Besatzung durch 
das Universum, um eine Rebel- 
lion gegen das Empire zu ver- 
hindern. Welches andere als 
das kriegerische Volk der Klin- 
gonen kann dafür schon ver- 
antwortlich sein? So haben wir 
die Aufgabe, die Rebellen zu 
stoppen, mit anderen intelli- 
genten Lebewesen zu verhan- 
deln, Kompromisse zu schlie- 
ßen und eine Art Friedensver- 
trag auszuhandeln. Das zur 
Story. Jetzt kommen Sie zum 
Zuge! Zunächst empfiehlt es 
sich, die verschiedenen Menüs 
und Untermenüs zu studieren, 
um ein Gefühl für die Befehls- 
möglichkeiten bei STAR TREK 
zu bekommen. Mir ist beim Stu- 
dium der Menüs ein kleiner 
Fehler unterlaufen: Da ich mir 
zunächst erstmal alle Personen 
angeschaut hatte, Scotty 
(Technik- As und Maschinist); 
McCoy („Pille"); Uhura (Kom- 
munikations-Offizier); Chekov 
(Bordwaffen-Spezialist); Sulu 
(„Steuermann"); Mr Spock (1. 
Offizier) und Captain Kirk 
(Commander der Enterprise), 
und mir einen Kurs ausgewählt 
hatte, begannen die Klingonen 
bereits das Feuer zu eröffnen. 
Zu lange hatte ich meine Zeit 
mit der „Einführung" verbracht; 
jetzt geriet ich in Panik: Ich 
klickte so ziemlich alles an, was 
auf dem Screen zu finden war. 
Letztendlich landete ich bei 
Chekov, klickte in der Eile 




bei derCirca-Preis von 65 Mark 
schon fast als „Low Budget" an- 
gesehen werden muß. Noch 
eins gleich vorweg: Es macht 
Freude, sich mehr mit diesem 
Spiel zu befassen, das erfri- 
schend von anderen Produkten 
abweicht! Zur Sache! 
Es ist fast unmöglich, alle Fein- 
heiten des Programms hier im 
Test wiederzugeben. Um aber 
einen kleinen Eindruck von 
dem zu vermitteln, was uns hier 
in der Enterprise erwartet, 
möchte ich doch einiges an- 
merken: 
Wir reisen also mit Captain Kirk 



{Mausknopf rechts, Mausknopf 
links) alles an, was sich im Fen- 
ster befand. Durch Zufall be- 
waffnet, sah ich mit Sulu's Hilfe 
den Feind vor mir. Doch : Schon 
nach kurzer Zeit war die Enter- 
prise kaputt. Mr Spock er- 
schien noch efn letztes Mal auf 
dem Bildschirm und bemerkte 
mit amerikanischem Akzent: 
II never understand the Hu- 
man Beings!" (Ich werde die 
menschlische Rasse wohl nie 
verstehen!). 

Danach riß bei mir der Ge- 
duldsfaden. Jetzt wollte ich 
nicht so dämlich da stehen wie 



" 



kurze Zeit zuvor. Also las ich mir 
zunächst die ausführliche, gute 
Anleitung (in Deutsch!!!) durch. 
Jetzt wird mir erst so richtig klar, 
wie umfangreich das Pro- 
gramm ist. „Meine Güte, das 
dauert ja Monate, bis ich meine 
Enterprise im Griff habe", dach- 
te ich so vor mich hin. „Aber was 
sage ich meinen Lesern?" war 
mein nächster Gedanke. Nun, 
ich will Euch ein paar Einzelhei- 
ten verraten; andere nur kurz 



trieb wird von hier aus ange- 
wählt und aktiviert) 

Die Reise zu einem Planeten 
beginnt - logischerweise - mit 
der Kursbestimmung, Über 
den Sonnensystem-Bildschirm 
(nur über Sulu erhältlich) su- 
chen Sie sich den Planeten Ih- 
rer Wahl aus und bestätigen mit 
,CONFIRM" {einfach anklik- 
ken). Nun setzt sich die Enter- 
prise in Bewegung; steuert auf 
den Planeten zu. Wer Mr Spock 




erwähnen. STAR TREK ist ein- 
fach zu umfangreich „ausge- 
stattet" als daß ich hier an die- 
ser Stelle - ich wiederhole mich 
-alles berichten kann. 
Der Schlüssel zum Erfolg ist 
Captain Kirk. Klicken wir ihn 
nun auf der Brücke an, so se- 
hen wir sein Konterfei mit den 
Informationen über das Log- 
buch, die augenblickliche 
Sternzeit {Uhr läuft), über die 
Vorräte an Bord, die Tage seit 
.Start der Friedensmission und 
über zerstörte feindliche 
Raumschiffe. Desweiteren ist 
es „bei Kirk" möglich, den 
Spielstand zu speichern oder 
einen gesicherten wieder ein- 
zuladen {bitte darauf achten, 
eine formatierte Diskette bei 
diesem Vorgang einzulegen!!!). 
Mr Spock, der ebenfalls 
„prächtig aussieht", gibt mir den 
Zustand der Enterprise be- 
kannt. Spock sagt auch, in wel- 
chem Sonnensystem wir uns 
befinden und welcher Feind 
anrückt. Um zu den Naviga- 
tionsbildschirmen zu gelangen, 
müssen wir Sulu befragen. Sei- 
ne Kontrollpunkte führen zu fol- 
genden Untermenüs, die dann 
in Großaufnahme auf der Matt- 
scheibe erscheinen: . 
-der Sternenglobus (durch ihn 
wird der Kurs zwischen den 
Sonnensystemen festgelegt) 

- den Sonnensystem-Screen 
(Kursbestimmung der Enterpri- 
se zu den verschiedenen Pla- 
neten) 

- den Antriebssteuerungs-Bild- 
schirm (Warp- und Impulsan- 



nun befragt, wird aller Voraus- 
sicht nach Genaueres über den 
Planetentyp, dessen Bewohner 
und über die Energieerzeu- 
gung erfahren. Ist die Enterpri- 
se gelandet, so sieht man sie in 
herrlicher Grafik neben zwei 
Planeten, die wie eine Orange 
bzw. Zitrone aussehen. Gleich- 
zeitig gibt Otti, Verzeihung: 
Scotty, von sich : „Alles klar, Sir, 
wir sind gelandet!" 
Natürlich möchte ich nun das 
fast schon „legendäre" und be- 
rühmt gewordene Beamen ver- 
suchen. Das geht etwa so: Be- 
findet sich die Enterprise auf ei- 
ner Kreisbahn um einen be- 
wohnten Planeten, so können 
die ersten Vorbereitungen zum 
Beamen getroffen werden. Der 
Transporter wird aktiviert, in- 
dem man Kirk anklickt und das 
entsprechende Fenster (Trans- 
porter) auswählt. Nun kommen 
Sie in den Transporter-Raum, 
um einen Expeditionstrupp zu- 
sammenzustellen. Auf dem 
Bildschirm erkennen Sie nun 
alle sieben Konterfeis derwich- 
tigsten Besatzungsmitglieder 
der Enterprise, Die Person, die 
angeklickt wird, verschwindet 
aus dem Bildschirm. Diese wird 
dann nicht auf den Planeten 
hinuntertransportiert. Ein Tip: 
Es empfiehlt sich, viele Leute 
aus der Crew mitzunehmen, da 
jeder für sich auf seine Weise 
von Nutzen sein kann!. Zusätz- 
lich muß die Crew anständig 
ausgerüstet werden. Im Lade- 
raum des Schiffes finden Sie 
beispielsweise Waffen und Or- 
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tungsgeräte, die Sie für Ihre 
Mission u.U. benötigen. Über 
„Kirk^wird bei .STORES" ange- 
klickt; es erscheint ein Aus- 
wahlmenü. Danach kehren Sie 
zum Transporter zurück, klik- 
ken das „T u in der Mitte der 
Plattform an. Die Crew sehen 
Sie nun im Hauptbildschirm, 
während Ihr Raumschiff in ei- 
nem Untermenü zu erkennen 
ist. Zurück zur Enterprise ge- 
langen Sie, wenn Sie einfach 
eines der Bilder im Untermenü 
mit der Maus anwählen und - 
klicken. 

Jeder, der sich mit STAR TREK 
beschäftigt wird unwillkürlich 
mal in die Lage kommen, sich 
seiner Haut zu erwehren. Zum 
„Batlern" ist folgendes zu sa- 
gen: Chekov auswählen; den 
Waffen-Bildschirm beachten 
und daraus die Dinger heraus- 
suchen, die Sie für Ihren Fight 
am geeignetsten halten. Jetzt 
sehen Sie bitte auf den Radar- 
schirm. Auf jenem wählen Sie 
sich nämlich das feindliche 
Schiff aus, das Sie angreifen 
wollen. Die Visiereinrichtung 
ermöglicht die Zielerfassung 
und das Feuern aus allen Ka- 
nonen 



* Das Glücksrad dreht 





So, aas war's/* Alles weitere 
müssen Sie schon selbst er- 
kunden und ausprobieren. 
Aber seien Sie gewarnt: Es gibt 
fast „tausend" verschiedene 
Features und Strategien, die 
von FIREBtRD ins Programm 
„eingeschweißt* wurden, so daß 
sich „Otto-Normal-Spieler" 
sehr, sehr lang mit einem gra- 
fisch hervorragenden Pro- 
gramm beschäftigen kann. 
Aber auch der Profi wird sich 
noch seine Zähne ausbeißen. 
Mit STAR TREK ist ein Produkt 
auf den Markt gebracht worden, 
das jetzt schon „Evergreen- 
Qualitäten" zeigt. Ob es einen 
ähnlichen Siegeszug hält wie 
Elite, wird sich zeigen. Auf jeden 
Fall handelt es sich um Softwa- 
re der allerbesten Güte, die 
man eigentlich jedem User nur 
ans Herz legen kann. Wer STAR 
TREK nicht besitzt, wird vermut- 
lich von anderen „mißtrauisch" 
betrachtet Endlich mal wieder 
was Ausgefallenes!!! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Wheel of Fortune, 
System: IBM und Kompatible, 
Preis: Ca. 30 Mark, Hersteller: 

Share Data, USA. 

WHEEL OF FORTUNE ist ein 

nagelneues Programm der 
hierzulande wohl recht unbe- 
kannten amerikanischen Firma 
SHARE DATA, bei dem man auf 
Anhieb nicht so recht weiß, wie 
man es einordnen soll. Strate- 
gieprogramm? Trifft's nicht so 
ganz. Lernprogramm? Auch ein 
wenig, Quizspiel? Kommt der 
Sache schon ganz nahe. Ein 
bißchen ist eigentlich von allem 
enthalten; summiert man die 
verschiedenen Elemente, so 
könnte man WHEEL OF FOR- 
TUNE am ehesten als ein „Un- 
terhaltungsprogramm" be- 
zeichnen, und zwar als ein ver- 
dammt gutes! 

Hat man das Programm, das 
zum Spottpreis von ganzen 30 
Mark feilgeboten wird, in den 
Rechner eingeladen, so wird 
man zunächst um die Anzahl 
der Mitspieler (bis zu drei sind 
möglich) gebeten und sodann 
um deren Namen. Danach er- 
scheint ein im wesentlichen 
aus drei Teilen bestehender 
Screen auf dem Monitor. Oben 
sieht man in vier Reihen qua- 
dratische, gleich große Felder 
nd daneben eine junge Dame 
im Abendkleid, die „Moderato- 
rin" des Spiels. Unten links er- 
kennt man ein Glücksrad, 
rechts daneben ein senkrecht 
stehendes Textfeld. In der unte- 
ren Bildschirmhälfte befindet 
sich weiterhin eine Anzeigenta- 
fel mit den Namen der Mitspie- 
ler und deren Guthaben (denn 
es gibt natürlich auch was zu 
gewinnen!). 

Nun geht es los. Einige der qua- 
dratischen Felder sind farbig 
markiert. Hinter ihnen verber- 
gen sich Buchstaben, die, so- 
bald sie aufgedeckt sind, eine 
Aneinanderreihung von Wör- 
tern ergeben. Dies kann sein: 
ein Sprichwort, ein Buchtitel, 
der Name einer Gruppe von 
Leuten, ein Bauwerk und vieles 
andere mehr. Aufgabe ist es al- 
so, die Begriffe durch das Erra- 
ten der einzelnen Buchstaben 
zu „entblättern"- Als kleine Hilfe 
wird das jeweilige Fragenge- 
biet genannt; man weiß also, ob 
der gesuchte Begriff aus dem 
Bereich „Books" „People", H Pla- 
ces" oder anderem stam mt Der 
Reihe nach drehen nun die ein- 
zelnen Mitspieler (bzw. bei der 
One-Player-Option auch der 
Computer) das Glücksrad. Es 
beginnt nun zu rotieren, und 
parallel dazu erscheinen in 
dem Textfeld rechts daneben 
verschiedene DM-(oderDollar)- 
Beträge. Zum Drehen des Ra- 
des (durch Anschlagen der F1 - 
Taste) hat man zehn Sekunden 
Zeit und nachdem das Rad 



zum Stillstand gekommen ist, 
verbleiben wiederum zehn Se- 
kunden, um sich für einen 
Buchstaben aus dem Alphabet 
zu entscheiden. Hat man Glück, 
und der gewählte Buchstabe 
taucht in dem gesuchten Be- 



Den in der jeweiligen Runde 
bereits gewonnen Betrag hin- 
gegen kann man sehr wohl wie- 
der verlieren, dann nämlich, 
wenn das Glücksrad auf dem 
mit „Bankrupt" beschrifteten 
Feld stehenbleibt. Wenn das 




griff auf, so plaziert ihn die Mo- 
deratorin an der entsprechen- 
den Stelle. Für einen richtig ge- 
wählten Buchstaben bekommt 
man den in dem Textfeld er- 
scheinenden Betrag auf sein 
Konto gutgeschrieben, multi- 
pliziert mit der Häufigkeit sei- 
nes Erscheinens in dem ge- 
suchten Begriff (elegant formu- 
liert, was?). Ein Beispiel: 400 
Dollar stehen im Textfeld, der 
gewählte Buchstabe N taucht 
dreimal auf; somit ist man um 
1200 „Bucks" reicher. Hat man 
einen richtigen Buchstaben 
„erwischt", so darf man einen 
nächsten Versuch starten, an- 
derenfalls ist der nächste Mit- 
spieler oder der Computer an 
der Reihe. 

In der Mitte des Schirms ist das 
Alphabet abgebildet, aus dem 
die bereits gewählten Buchsta- 
ben verschwinden. Man hat auf 
diese Weise einen recht guten 
Überblick über die noch ver- 
bleibenden Möglichkeiten. Frei 
wählen kann man jedoch nur 
Konsonanten; Vokale dagegen 
müssen gekauft, d.h. von dem 
angesammelten Guthaben be- 
zahlt werden. Mit der Zeit er- 
scheinen immer mehr richtig 
geratene Buchstaben in den 
offenen Feldern, so daß es viel- 
leicht schon möglich ist, den 
gesuchten Begriff zu erraten. Ist 
man der Ansicht, auf der richti- 
gen Spurzu sein,sodrückt man 
F5 und kann nun die noch feh- 
lenden Buchstaben eingeben. 
Hat man richtig geraten, so be- 
kommt man einen weiteren Bo- 
nusbetrag gutgeschrieben, 
und die nächste Runde be- 
ginnt. Nun sieht man außerdem 
aktuellen Guthaben auch das 
in den vorigen Durchgängen 
angesammelte, das einem jetzt 
keiner mehr abnehmen kann. 



Rad böi „Lose Turn"stoppt, muß 
man eine Runde aussetzen, 
und der nächste Spieler ist an 
der Reihe; bei „Free Spin" hat 
man demgegenüber einen 
Freiversuch, den man jederzeit 
während des Spiels einsetzen 
kann, 

WHEEL OF FORTUNE ist ein 
Programm, das-vor allem, wenn 
man es mit mehreren Leuten 
spielt - unheimlich Spaß macht. 
Voraussetzung sollte natürlich 
sein, daß man des Englischen 
halbwegs mächtig ist, da es 
bislang eine deutsche Version 
nicht gibt. Das Spiel ist zu kei- 
ner Zeit langweilig; der Kampf 
gegen die Mitspieler und gegen 
die Uhr sorgt dafür, daß 
WHEEL OF FORTUNE auch 
noch nach stundenlangem 
Spielen spannend und unter- 
haltsam bleibt. Der Preis: Nahe- 
zu lächerlich! Meine Meinung: 
WHEEL OF FORTUNE - muß 
man haben! 



Bernd Zimmermann 




«3143111% ■■!■■■»■■■■•■ 

Handhabung , 

Technik/Strategie . . 

Spielwert 

Preis/Leistung 


... 10 
... 10 

■ 9 ■ ■ w 

m • ■ II 

... 12 




12/87 



69 



c16chris 



denk(-)mal 



* Spiel für vier 



■ 



Programm: Kolonialmacht, Sy- 
stem: G-84, Preis: ca. 30 DM 
(Kass.), ca. 40 DM (Disk.), Her- 
steller: Ariolasoft. 
Das Machtstreben greift um 
sich. Nicht nur in der Politik, wie 
im Oktober dieses Jahres fest- 
gestellt wurde. Auch auf dem 
Softwaremarkt tummeln sich 
etliche Programme, bei denen 
es um die Macht geht. 
Zu diesem Genre gehört auch 
KOLONIALMACHT, eine Pro- 
duktion von ARIOLASOFT. 
„Wir schreiben das Jahr 1884. 
Die vorherrschenden Groß- 
mächte Großbritannien, 
Deutschland, Frankreich und 
Italien rüsten sich, ihren Ein- 
flußbereich zu erweitern" lesen 
wir in der Anleitung. Folglich ist 
das Spiel mit vier Leuten zu 
spielen, wobei wir nach einem 
sehr ausführlichen Test sagen 
können, „je mehr, um so bes- 
ser", denn allein bringt das Ga- 
me überhaupt nichts. 
Suchen Sie sich also einen Part 
aus. Links im Bild ist die Karte 
von Afrika zu sehen. Das ist der 
Kontinent, der in diesem Game 
verhackstückt wird. Rechts im 
Bildschirm befinden sich vier 
Icons. Der links oben bietet die 
Möglichkeit, Infanterie oder Ka- 
vallerie zu kaufen (zu Beginn 
besitzt jeder Spieler 3 Infante- 
rie- und drei Kavallerie-Regi- 
menter). Rechts daneben be- 
findet sich der Icon, unter dem 
die Warenbestände begutach- 
tet werden können. Mit Feuer- 
knopf kann gekauft, mit Joy- 
stick nach links kann verkauft 
werden. Letzteres werden Sie 
wohl auch öftertun müssen, um 
Bargeld zum Kauf neuer Planta- 
gen oder Kavallerie zu kriegen, 
und immerhin - auch wer Geld 
macht, kann das Spiel gewin- 
nen. Eine kriegerische Ausein- 
andersetzung ist nicht unbe- 
dingt nötig. 

Zunächst bekommen Sie einen 
Grundstock (neben den oben 
beschriebenen Armeen) von 
6000 T (T=Währungseinheit). 
Für 2200 T können Sie eine Ka- 
kao-Plantage kaufen, eine Ta- 
bak-Plantage kostet 3500 T, 
Für 6500 gibfs T ne Goldmine 
und für 8000 T können Sie sich 
sogar eine Diamantmine lei- 
sten. Der Kauf von Plantagen 
und Minen wird mit dem linken 
Icon in der unteren Reihe erle- 
digt. 

Schließlich bleibt noch der Icon 
mit der Afrika- Karte übrig 
(rechts unten). Nach dem An- 
wählen kann man zunächst 
einmal Plantagen, Minen oder 
neuerworbene Einheiten pla- 
zieren, und zwar in der Reihen- 
folge, in der sie auf der Tabelle 
stehen. Zuerst Kakao-, dann 
Tabakplantagen, gefolgt von 
Gold- und Diamantminen, 
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Schließlich kommen die Ar- 
meen an die Reihe.Hierkönnen 
maximal 6 Armeen auf einmal 
plaziert werden. Dies muß rund 
um die eigene Stadt gesche- 
hen, also irgendwo in die Pam- 
pa setzen „is nich" 
Hat man alles gesetzt, kann 
man die Armeen in Bewegung 
setzen. Ein Marsch darf aller- 
dings maximal nur 30 Tage 
dauern, dann sind die Kerle ab- 
geschlafft, und nichts geht 
mehr. 

So macht das jederSpie!er,und 
das Ganze geht wiedervon vorn 
los. Allerdings haben Sie nur 1 8 
Monate Zeit, um zu beweisen, 
daß Sie ein guter Kolonialherr 
(gibt's sowas?) sind. Bevor die 
nächste „Runde" eingeläutet 
wird, gibt's aber erstmal den 
Zwischen stand. Wie gut Sie das 
Ganze gemanaged haben, se- 
hen Sie an zwei Balken in der 
Farbe Ihrer Kolonialmacht. Der 
linke gibt Ihre militärische Stär- 
ke wieder, der rechte Ihre „Ern- 
teeinkünfte" (dazu zählen auch 
Diamanten und Gold). 
Zur Strategie: Wir haben das 
Game natürlich 18 Monate 
„durchgetestet". Dabei kann 
man mit verschiedenen Strate- 
gien vorgehen, und das Schöne 



Verteidigungslinie aufgebaut 
hat. 

Bleibt noch die Frage offen, wie 
und was man am besten kauft. 
Das hängt ganz vom Standort 
der eigenen Stadt ab, die z.B. in 
sehr gebirgigem Land liegen 
kann oder an der Küste mit ei- 
nem großen Fluß in der Nähe. 
Deswegen kauft man zunächst 
am besten eine der beiden 
Plantagen und läßt den Rest 
Geld stehen (Militär lohnt sich 
jetzt noch nicht). Beim Setzen 
der Plantage ist darauf zu ach- 
ten, daß sie möglichst in der Nä- 
he eines Flußes liegt, damit sie 
gute Erträge einbringt. Gold- 
und Diamantminen rentieren 
sich nur im Gebirge. Nach dem 
Setzen kann man die eigene 
Lage so einschätzen, daß man 
weiß, was man zunächst vor- 
wiegend kaufen sollte. Der Ge- 
winner unseres Games lag im 
Nordosten Afrikas in einem 
sehr fruchtbaren Landstrich. 
Hier lohnte es sich, zunächst 
nur Tabak- und Kakao-Pflan- 
zungen anzulegen, während im 
Nordwesten Gold- und Dia- 
mantminen angebracht sind. In 
der nächsten Runde kann man 
dann schauen, wie sich die 
Preise für die einzelnen Waren 
enwickelt haben, und die eige- 
ne Ernte in Bargeld umwan- 
deln. Dafür kann dann die 
nächste Plantage (oder Mine) 




daran ist, daß man sich auch 
aufs Kaufmännische be- 
schränken kann und nicht un- 
bedingt angreifen muß. So ha- 
ben wir uns aufgefeilt in den 
„Kaufmann", der kaum in Mili- 
tärs investiert, den „militäri- 
schen Kaufmann" der zuerst 
seine Güter, dann die Armeen 
ausdehnt, den „Militaristen", 
der nur ein paar Plantagen be- 
treut, um Bargeld für seine Ar- 
meen zu haben, und den „kauf- 
männischen Militaristen", der 
vorwiegend in Rüstung und we- 
nige aber gewinnbringende 
Anlagen investiert hat. 
Dabei schnitten jeweils die bei- 
den „Extreme" weniger gut ab. 
Es gewann der „militärische 
Kaufmann", der zwar seine Ar- 
meen immer entsprechend der 
Größe seines Besitzes erwei- 
terte, aber nicht angegriffen hat, 
sondern damit lediglich eine 



gekauft werden. Die Armeen 
werden langsam angepaßt. Der 
Zwischenstand zeigt, ob man 
unter- oder übermilitarisiert ist. 
Langsam dehnt man seine Gü- 
ter aus und kommt so auch in 
andere Landstriche,die anders 
bebaut/genutzt werden kön- 
nen. Auf keinen Fall sollte man 
sich die sechs „Stadttore" ver- 
bauen, wo die Armeen gesetzt 
werden können. 
Die Karte links im Bild zeigt ei- 
nen Ausschnitt von Afrika. 
Wenn man z.B. die Armeen be- 
wegt (Cursor-Rechteck auf die 
Armee fahren, dann Feuer und 
in die entsprechende Richtung 
bewegen), geht dies nur bis zum 
Ausschnittrand. Dann erneut 
Feuerknopf und den Cursor 
einfach „leer" in die entspre- 
chende Richtung bewegen. 
Dann die Armee wieder in den 
Cursor aufnehmen, und weiter- 



führen. Wenn man eine feindli- 
che Einheit angreifen will, führt 
man die eigene Armee auf ein 
Feld neben dem Feind und be- 
wegt sich in Richtung des 
Feind-Feldes. Jetzt wird rechts 
gezeigt, wieviel Stärkepunkte 
die einzelnen Armeen aufwei- 
sen (ausgeruhte mehr als sol- 
che, die direkt vorher bewegt 
wurden oder gerade einen 
Kampf hinter sich hatten). Man 
muß den Joystick in Richtung 
gedrückt halten, um den Kampf 
bis zum Ende zu führen. Die un- 
terlegene Einheit verschwindet 
dann vom Bildschirm. Ähnlich 
läuft es ab, wenn man eine 
„feindliche" Plantage erobern 
möchte (auch diese besitzen 
Stärkepunkte), nur daß die 
Plantage in der Farbe des An- 
greifers umgefärbt wird, sofern 
dieser siegt. Das wär's, 

Kommen wir nun zu den Män- 
geln: Sehr mäßig sind Grafik 
und Geschwindigkeit, um nicht 
zu sagen Basic-mäßig, Erste- 
res ist nicht so tragisch, letzte- 
res ärgerlich. Das strategische 
Element ist gut rübergebracht 
worden. KOLONIALMACHT 
reiht sich in Spiele wie z.B. Han- 
se nahtlos ein (wenn auch u.U. 
kriegerischer). Einiges gibt's 
aber noch, was negativ auffällt: 
Der Zähler für Barvermögen 
zählt nur bis 99 9XX (je nach- 
dem, wie die Preise für die ein- 
zelnen Waren sind). Wenn man 
mehr Vermögen hat, muß die- 
ses in Waren stehenbleiben, 
d.h., man kann nicht mehr als 
max. 99 999 DM an Bargeld auf 
einmal erlangen (auch wenn 
man mehr Waren hat)! Ebenso 
ist beim Zwischenspiel die 
höchste Bewertung 99 (%?).Da 
hätte es im ersten Fall kein Limit 
geben dürfen, und im zweiten 
Fall wäre 1 00 vielleicht besser 
gewesen. 

Daß man soviel verdient, ist in 
den 18 Monaten (Runden), die 
das Spiel läuft, übrigens gar 
nicht so ungewöhnlich. Aber 
das hängt natürlich auch vom 
Verhalten der einzelnen „Kolo- 
nialherren" ab. Jedenfalls wird 
hinterher abgerechnet (ein 
Durchschnitt aus Militär- und 
Wirtschaftsmacht wird gebil- 
det) und so der beste Kolonial- 
herr gekürt. Na denn. 

Wer für derartige Spiele was 
übrig hat, kann jetzt entschei- 
den, ob er sich dieses (etwas 
langsame Programm) zulegen 
will, denn der Spielspaß ist auf 
jeden Fall gegeben, wenn man 
die Sache mit mehreren Strate- 
gie-Fans angeht. 

Martina Strack 
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Wir schreiben das Jahr 2379. 
Die Energieversorgung der Erde kann nur mühsam aufrechterhalten 
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werden. Die Katastrophe ist nahe . . . 
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Doch die Weltraumforschung 

gibt nicht auf. 

Sie bekommen den Auftrag, 
die 5 Ebenen des kosmischen 
Stromgitters zu vernetzen. 
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Nach dem großen Erfolg von GAUNTLETg/öfs demnächst von 
U.S. GOLD den Nachfolger: GAUNTLET IL Whow! Über 100 ver- 
schiedene Level!!! 



Hochinteressante Anwender- 
Software zu lächerlichen Prei- 
sen gibt's von SECTOR 7SOFT- 
WARE zu vermelden: B TR ANS 

heißt das Programm, das jedes 
Microsoft Quick Basic- oder 
GW Basic-Programm in einen 
reinen C-Source Code über- 
setzt. Das Programm läuft unter 
zwei Betriebssystemen, näm- 
lich unter Santa CruzXenix und 
PC/MS-DOS- Ersters kostet ca. 
1600 DM, die MS-DOS-Ver- 
sion gibt's schon für ca. 900 
DM. Dann spart mal schön. 
*••••••*•••** 

Weihnachtszeit - Samplerzeit. 
MARTECH hat es sich nicht 
nehmen lassen, rechtzeitig zum 
Jahresende eine Compilation 
herauszubringen. Das Seltsa- 
me daran: Es gibt die FOUR 

TOPGAMES nurauf Diskette für 
den Spectrum +3! Das neue 
Sinclair-Produkt ist zwar kom- 
patibel zu den Vorgängern, be- 
sitzt aber (endlich) eine einge- 
baute 3-ZolI-Floppy. Die Disc 
beinhaltet übrigens folgende 
Games: SLAINE, CATCH 23, 
PULSATOR und NEMESISTHE 
WARLOCK. Wie man sieht, eine 
recht nette Sammlung, bei der 
auch der Preis in Ordnung geht: 
ca. 50 DM soll das Ganze ko- 
sten. 
**••••••••••• 

Profisoftware für den Amiga 
könnt ihr Euch bei KUMA holen, 
und das jetzt zu einem günsti- 
geren Preis. Der K-SEKA AS* 
SEMBLER wurde nämlich um 
ca. 90 Mark heruntergesetzt 
und kostet jetzt nur noch ca- 
160 DM. Die Kohle lohnt sich, 
denn das Programm assem- 
bliert 25000 Zeilen pro Minute, 
besitzt einen Bildschirm-Edi- 
tor, Linker, Disassembier und 
einen Maschinencode-Moni- 
ton Was will man mehr? 
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Ein ganz großen Schlag dürfte 
SUPERIOR SOFTWARE wohl 
mit ZARCH landen, denn die- 
ses Game zeigt unglaubliche 
Features, was die SD-Vektor- 
Grafik-Animation und die ge- 
schickte Mischung von Strate- 
gie und Action angeht. Erstaun- 
lich, das ZARCH für einen recht 
unbekannten Computer er- 
schienen ist, nämlich für den 
ARCHIMEDES. Dieser 32-Bit- 
ter ist eine Art englischer Amiga 
der Firma Acorn, der es bei uns 
aber schwer haben dürfte. 

••*•*••••••** 

Com op forever! Von ACTI VI- 
SION gibt's gleich vier neue 
Spielhallenumsetzungen: Da 
wäre zunächst FIRETRAP für 
den C-64 und Schneider (pro- 
grammiert von ELECTRIC 
DREAMS) zu nennen, ein sim- 
ples Gerüstspiel, bei dem man 
auf einen Wolkenkratzer klet- 
tern muß, um die Bewohner vor 
einem Feuer zu retten. Als 
nächstes gibt's dann noch SU- 
PER HANG ON, die Fortsetzung 
des Motorradklassikers, für 
den Atari ST (in Kürze), den C- 
64 und Schneider und THEX« 
DER (von SIERRA ONLINE), 
ein hartes Actionspiel mit 16 
Ebenen für den Atari ST, Amiga 
und den IBM. Als letztes haben 
wir noch ein Motorradspiel, 
nämlich ENDURO RACER. 
Klar, das Game gibt's schon 
länger, aber jetzt dürft ihr Euch 
auch auf die Fassung für den 
sich das Game zulegen. Atari ST stürzen! 

Ein paar heiße News hatte Lesley Mansford von ELECTRONIC 
ARTS für uns auf Lager: Da wäre zunächst einmal ein absoluter Ad- 
venture-Leckerbissenzu n en nen, d enn THE BAR D'S TALE 1 gibt es 
. etzt für den Schneider und Spectrum. Jawoll, auch der Spectrum 
Dekommt dieses Rollenspieladventure, und das sogar in einer 
Spezialversion für den Spectrum +3 auf Diskette! Desweiteren gibt 
es den Nachfolger des exzellenten Druckprogramms DeLuxePrint 
mit dem Titel DELUXEPRINT II für den Atari ST und den Amiga. 
Schließlich gibt's noch jede Menge Stuff für den C-64 mit den Ti- 
teln: DUNGEON RUNNERS, LORD'S OF CONQUEST, SPACE- 
LAUNCH, TASKFORCE, THE ENEMY und TRAIN ESCAPE. Über 
diese Games werden wir auf jeden Fall noch berichten! 



Ziemlich destruktiv geht's bei 
RAMPAGE von ACTIVISION zu. 
Ihr kennt das Spiel schon? Klar, 
das gab's nämlich mal in den 
Spielhallen! Als Spieler ver- 
wandeln Sie sich in ein Monster 
und ziehen mit zwei Monster- 
Kollegen durch die Stadt, um 
möglichst viele Gebäude in 
Schutt und Asche zu legen. Da 
freut sich das Spielerherz (oder 
vielleicht nicht?), wenn die Be- 
wohner schreiend flüchten 
oder zermanscht werden !(???) 
Wem dieser Plot gefällt und au- 
ßerdem einen Atari ST, C-64 
oder Schneider besitzt, sollte 
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Gary Linekerwar ja bekanntlich der Torschützenkönig der letzten 
Fußballweltmeisterschafft, Was lag für GREMLIN also näher, ein 
Spiel mit dem Namen GARY LINEKER'S SUPERSTAR SOCCER 
herauszubringen? Viel neues darf man von diesem Programm zwar 
nicht erwarten, aber immerhin ist es gut in Szene gesetzt worden. 
Zudem ist es neben dem C-64, Spectrum und Schneider auch für 
den Atari ST erhältlich. Als weitere Neuheit gibt's dann noch die 
Fortsetzung von Mask, die -wie sollte es auch anders sein -denTitel 
MASKII trägt Ihr könnt es Euch für den C-64, Spectrum, Schneider 

und den MSX besorgen. 



Arnold Schwarzenegger läßt 
grüßen: Nach dem Brutalo- 
Film PREDATOR wird es im Ja- 
nuar auch das Brutalo-Spie! 
geben, in einem Guerilla- 
Dschungel-Camp müssen 
(zum x-ten mal) Gefangene be- 
freit werden. Dann allerdings 
tritt such noch ein mordlüster- 
ner Alien auf den Plan. ACTH/i- 
SION und SYSTEM 3 basteln im 
Moment noch an dem Spiel, zu 
haben wird es dann für den C- 
64, Schneider und Spectrum 

• • • • * * • * • • • * • 

Nach dem Dallas Quest nun der 
POLICE QUEST: SIERRA ON- 
LINE/ACTIVISION hat den har- 
ten Job eines Cops versoftet 
Dafür hat man sich einen Profi 
geholt, denn der Programmie- 
rer war 15 Jahre lang Polizist. 
Der eiskalte Rauschgifthandel 
läßt sich aber nur auf dem Atari 
ST, Amiga und dem IBM nach- 
vollziehen, 




Seit / of the Mask habe ich lange 
kein Spectrum-Spiel mehr ge- 
sehen, daß über so außeror- 
dentlich gut animierte Vektor- 
grafiken verfügt wie DRILLER 
von INCENTIVE. Wie der Name 
schon sagt: Bei diesem Spiel 
muß man Löcherin bedrohliche 
Alien-Gebäude bohren. Werauf 
skurrile Plots und phantasti- 
sche Grafiken steht, der liegt 
bei DRILLER genau richtig, 
• •**•••** * > * * 

Kein Englisch muß man kön- 
nen, wenn man sich jetzt das 
Malprogramm DELUXE PAINT 
II und den Sound-Maker DE- 
LUXE MUSIC auf dem Amiga 
reinziehen will, Warum? Ganz 
einfach, die beiden Utilities 
wurden nämlich jetzt vollstän- 
dig vom Hersteller ELECTRO- 
NIC ARTS eingedeutscht. Also 
Leute, weg mit dem Wörter- 



•••••••••••** 

Den folgenden Spieletitel soll- 
tet Ihr ganz langsam und vor- 
sichtig lesen, denn Zungenbre- 
cher dieser Art sieht man wirk- 
lich selten: CHUCKYEAGER'S 
FL1GHT TRAINER darf nun 
auch den Speicher des C-64 
füllen, vorausgesetzt natürlich, 
daß einem die Lust auf Flug- 
zeugspielchen noch nicht ver- 
gangen ist. Das Game gibt's 
übrigens bei ELECTRONIC 
ARTS. 
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es nicht oft genug erwähnen: TR MAL PUR SU IT Ist jetzt 
auch forden STerhältüch. Mark Strachan von DO MARK: „Wir sind 
stolz, daß wir unser TP auf den Rechner gebracht haben, der hierin 
England inoffiziell als 'beliebteste Maschine ■1.987' bezeichnet 
wird/ 1 Ob es TP auch In deutscher Fassung noch vor Weihnachten 
geben wird, wollte ich wissen, „Das hängt nicht zufetzt von den 
Jungs an der Uni ab. Wir wollen versuchen, eine deutsche und fran- 
zösische Version fertigzustellen. Ob vor Weihnachten noch, steht in 
den Sternen" meinte MarkTRIVIALPURSUITauf dem STheiBt: Fra- 
gen und Antworten in der herkömmlichen Form. Musik- oder Text 
önly-Fragen getrennt möglich. Präsentation der „Karten-Fragen" 
innerhalb eines hübsch gezeichneten Kinos, 3000 Fragen pro Edi- 
tion, Keine Eingabe erforderlich, da alles per Maus gemanagt wer- 
den kann, Detaillierte Infos über die Stärken und Schwächen der 
Mitspieler oderseinerseibst Ausgezeichnete Grafik. Wiederholung 
der Sound-Frage (Melodie kann mehrmals wieder abgespielt wer- 
den), Einziger Wermuthstropfen; Der Sound scheint dem C-64 
„entnommen" worden zu sein; nicht ST-typjseh, schade, Sonst: Für 
umgerechnet etwa 62 Mark ein phantastisches Produkt! 



% 




Wir erkennen hier die Spectrum-Version von ELlTE's THUNDER- 
CATS. Das „ Sword Fighting" Game scheint auf dem Weg nach oben 
zu sein! in England brachte die» C+VG "eine Kassette mit spielbaren 
Demos (Speccy, Schneider + C-64) auf die Titelseite als Beigabe. 
Gute Idee! 



•••*****•**•• 
Dave Carlos von WNTER^ME- 
DIAS ließ uns einen kleinen Ka- 
talog zukommen, der eine Viel- 
zahl von kleinen Geschenkarti- 
keln enthält Der Verkaufserlös 
kommt der englischen NATIO- 
NAL SOCIETY FOR THE PRE- 
VENTION OF GRUELTY TO 
CHILDREN zugute, über die wir 
in der vorletzten Ausgabe 
schon kurz berichteten. Dieser 
Fond hilft mißhandelten Kin- 
dern und unterstützt sie in jeder 
nur erdenklichen Art und Wei- 
se, Werden Katalog haben will, 
wendet sich bitte an folgende 
Adresse; NSPCC Trading Co. 
Ltd., PO Box 39, Burton upon 
frent DE143LQ;TeU 0044283- 
66311. 

*••******•*•• 

Einer der ganz großen Busi- 
ness-Computer kommt jetzt in 
den Genuß von zwei 
RAINBIRD-Spielen. Ja, der Ap- 
ple Macintosh ist gemeint! Für 
den Mac sind jetzt die Program- 
me TRACKER und KNIGHT 
ORC erschienen, BeiTRACKER 
braucht man strategisches 
Können,während KNIGHTORC 
die Abenteurerlust fördert. Der 
Preis von 80 bzw. 65 DM dürfte 
in Ordnung gehen. 
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HEWSON hat ein neues Label! 
Unter dem Namen RACKITwird 
HEWSON jetzt auch Low Bud- 
get Software vertreiben. Das er- 
ste Produkt des Labels trägt 
den seltsamen Namen ANAR- 
CHY ? obwohl es „nur" ein Puzz- 
lespiel ist.Die Idee ist eigentlich 
recht originell, so daß der Prefs 
von ca. 12 DM angemessen er- 
scheint ANARCHY gibt es für 
den C-64, Spectrum und 
Schneider. 

*•••*•*•***** 
Jede Branche klopft sich mai 
gern selbst auf die Schulter, 
und so kann es kaum verwun- 
dern, daß es auch bei den Soft- 
ware-Herstelfern hohe Aus- 
zeichnungen zu vergben gibt. 
Den diesjährigen Titel Game of 
the Year konnte das Klasse- 
Adventure THE GUILD OF 
THIEVES von MAGNETIC SC- 
ROLLS/RAINBIRD einheim- 
sen. Veranstaltet wurde das 
ganze Spektakel auf der British 
Micro Computing Awards 1 987. 
Aus diesem Anlaß verriet Anita 
Sinclair von MAGNETIC SC- 
ROLLS noch, daß das nächste 
Ad venture mit dem Titel JINX- 
TER noch ein paar andere Be- 
sonderheiten aufweisen soll. 
Man darf also gespannt sein... 




Auch PSS scheint erkannt 
zu haben, daß man mit 
eingedeutschten 
Games gute Kohle 
machen kann. 
Die Firma hat 
nämlich das 
schon etwas ältere 
Strategiespiel ANNALSOFRO- 
M E als deutsche Fassung unter 
dem Namen ANNALEN DER 
RÖMER für den C-64 heraus- 
gebracht. 

************* 

Mit VIDEO SCAPE 3D konnte 
man bis jetzt schon fantasti- 
sche Trickfilmanimation ma- 
chen, leider lief das Programm 
aber nur unter dem amerikani- 
schen Farbsystem NTSC, Da 
unser europäisches PAL-Sy- 
stem aber um Längen besser 

ist, wurde das Programm nun 

umgeschrieben. Will man die 
neueVersion haben, so braucht 
man aber nicht gleich bei AE- 
GIS im sonnigen Kalifornien 
anzuklingeln, sondern kann 
seine Diskette gratis unter fol- 
gender Adresse umtauschen: 
Software land AG, Franklin Stra- 
ße 27, CH8Ü50, Zürich, 
Schweiz; Tel. 004 1 -1 -31 1 5959 

*•••*•*•**••* 

Skateboardfahren ist bei SKA- 
TE OR DIE von ELECTRONIC 
ARTS angesagt. Hinter dem ul- 
timativen Titel steckt eine ganz 
nette Skateboard-Simulation. 
Erhältlich ist SKATE OR DIE für 
den C-64 für ca. 40 DM. 
**•*•*••***** 
Nach dem Instant- Kaff e und dem Instant- Kakao gibt es jezt IN- 
STANT MUSIC, ein leicht zu bedienendes Musik-Utility von ELEC- 
TRONIC ARTS für Amiga und C-64. Das Programm benutzt nämlich 
nicht die normale Notatur, sondern ein leicht zu bedienendes Sy- 
stem, das dem Benutzer -je nach dem, wie weiterwill -bei der Er- 
stellung einer harmonischen Melodie hilft (!!!), Die zweite Neuheit 
der Firma ist ein Sportgame mit dem Titel EARL WEAVER BASE- 
BALL für den IBM und den Amiga. Die Features dieser Sportart 
dürften bekannt sein, darüberhinaus kann man aber in Football- 
Manager- Art noch die ganze Truppe managen. Ein interessantes 
Spielchen! 



Nachdem man bei PALACE mit 
einem Sword Fighting Game 
auf der Insel groß, ankam, ist 
Software- Designer Steve 

Brown bereits wieder im Stress. 
Mit RIMRUNNER kommt ein 
weiteres schnelles Shoot-em- 
up-Game auf den Software- 
Markt, das besonders durch 
das echt gute Landschafts- 
scrolling besticht. Sie steuern 
einen insektenartigen Krieger 
(Achtung, Fantasyf), dessen 
Mission darin besteht, eine Pfa- 
netensiedlung vor der Invasion 
der tödlichen Rasse der Spin- 
nenmenschen zu bewahren, 
RIMRUNNER soll's noch in 
diesen Tagen für Spectrum, C- 
64 Schneider & Amiga geben. 
Über die Preise ist noch nichts 

bekan nt . ^BmwB IHB ::: ■■ 
* * *""* *"* * * * • *'•'*" 
Ein neues Label will mit einer 
neuen Idee und dem Vertrieb 
von ACTIVISION Furore ma- 
chen: DESTINY. Jedem Spiel ist 
ein zum Plot passendes Ta- 
schenbuch beigelgt und besitzt 
den Sound einer aktuellen 
Band. Die ersten Veröffentli- 
chungen gibt es schon, und 
zwar TITAN FIND (Strategie) für 
Atari ST, C-64, Schneider und 
Spectrum und TELADON (a la 
Enduro Racer) für C-64 und 
Spectrum. 
************* 





: SCORE 



GREMLIN hat es „gewagt" ein weiteres sportliches Ereignis in die 
Welt zu setzen. TOUR DE FORCE ist ein mit Action-Elementen be- 
stücktes Programm, das die „Tour der Leiden" besonders deutlich 
veranschaulicht. Für folgende Systeme (bald) zu haben: C-64-Kass., 
C-64- Diso, Schneider (Kass.+Disc) sowie Spectrum. Preise: zwi- 
schen 26 und 47 Mark, je nach System und Datenträger 
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News 




Mit OUT RUN begibt sich U.S, GOLD mal wieder auf die Straße (des Erfol- 
ges?). Die C-64- und Schneider-Fassungen sahen recht gut aus, „Hit the 
Road,ASM-Readerr 



Wer wissen will, wie sich der Softwaremarkt entwickeln wird, der 
sollte sich einige Zahlen aus dem Software-Mutterland England 
vor Augen führen. Nach einer Untersuchung des renommierten In- 
stitutes Gallup wird derzeit 27% der gesamten Software für den 
Spectrum (!) abgesetzt, gefolgt vom C-64 mit 23%, dem Schneider 
mit 18% und dem Atari STund C-t6 mit jeweils kanpp fünf Prozent. 
Erwähnenswert ist vor allen Dingen, daß der Marktanteil des Spec- 
trums derzeit bei 42% liegt {!!), gefolgt vom C-64 mit nur noch 24%, 
dem Schneider (1 7,6%) t Atari ST (3,8%), und dem C-16 (3,0%). Alle 
anderen Systeme spielen keine Rolle, der Amiga ist erst gar nicht 
aufgeführt. In England hat demnach der Atari ST das Rennen bei 
den 1 6-Bittern gewonnen, denn sein Marktanteil ging in kanpp 1 2 
Wochen von fast auf 3,8 Prozent hoch und hat steigendeTendenz. 
Die zweite Besonderheit betrifft den Spectrum, denn allen Unken- 
rufen zum Trotz ist dieses System in Großbritannien immer noch 
uneingeschränkter Marktführer! 

Wie sieht's bei den Softwarehäusern selbst aus? Hier eine kleine 
Chartliste, die Gallup nach den Verkaufszahlen errechnete: 1 . CO- 
DE MASTERS, 2. FIREBIRD, 3. US GOLD, 4. MASTERTRONIC, 5. 
ALTERNATIVE, 6. IMAGINE, 7. PLAYERS, 8- GREMLIN, 9, OCEAN, 
10. ATLANTIS, 11-SUPERIOR 5 12.ACTlVISION, 13. ENDURANCE, 
14- ELITE, 15. BUG BYTE. 




Wer ACE schätzt, wird ACE2 
auch in seine Sammlung auf- 
nehmen. Hiereine Szene (C-64). 



Das ist die Spectrum-Version von 
RENEGADE (imagine)l Wow! 




Beim GO!-Label schlägt der 
Terrorismus zu! SPEED RUM- 
BLER heißt das Game, bei dem 
man nur 24 (Echtzeit-?)Stun- 
den Zeit hat, um ein paar Gefan- 
gene aus der Höhle des Löwen 
zu retten. Dies ist natürlich nicht 
wörtlich zu verstehen. 

•••****••••••* 

Und noch 'n Sampler, dieses mal von OCEAN: ALLSTAR HITS heißt 
das Pack und beinhaltet fünf Games, die alle nicht schlecht sind 
(und die Ihrauch schon allen kennen dürftet). Im einzelnen handelt 
es sich dabei um WIZBALL 5 MUTANTS, HEAD OVER HEELS, PAR- 
ALLAX,TAI PAN und DOUBLE TAKE. C-64-, Schneider- und Spec- 
trum-Fans sollten zugreifen. 



•••••••••••*• 
Kennen Sie Raffaele Cecco ? 

Nein? Dieser Mann war es, der 
für die Programmierung von 
EXOLON sorgte. Sein neuestes 
Werk heißt CYBERNOID, ein 
schnelles, schießfreudiges Ac- 
tionspiel, das voraussichtlich 
nächstes Frühjahr bei HEW- 
SON erscheinen wird. 

************* 







Public Domain 

News 




Riesenpaket für IBM 

In unserer letzten Ausgabe haben wir schon unter dieser 
Rubrik einen Abriß über Publik Domain Software gegeben. 
Ab sofort wollen wir uns mit dem beschäftigen, was hinter 
den diversen Angeboten steckt, also eine Art Kurztest der 
Programme, die man mit dem Kauf bestimmter Programm- 
pakete oder Disketten erhält. Diesmal gibt's PD-Software 
für den IBM, in der nächsten Ausgabe werden wir uns mit ei- 
nem anderen Computersystem beschäftigen. 

Eine der sicherlich weniger bekannten Adressen für PD-Software 
ist ML8-C0MPUTER, SONNENBLICKALLEE 9, 3550 MARBURG, 
die eine „Public Domain Europe Sammlung" zum Preis von ca. 250 
DM für den IBM anbieten. Wir forderten das Paket, das 53 Disketten 
umfaßt, an. 

Natürlich kann man unmöglich alle Programme, die sich auf den 
Datenträgern befinden, bis ins kleinste austesten. Ich habe aller- 
dings die Highlights für Sie herausgesucht. 
Der überwiegende Teil der Programme sind bekannte PD-Utilities 
für Ihren IBM, die Sie auch anderweitig erhalten. Darunter befindet 
sich auch das bekannte PC^WRITE, ein Textverarbeitungs-Pro- 
gramm, das dem VIZA-WRITE sehr ähnlich (aber besser) ist, und 
das man wirklich nur empfehlen kann. PC-WRITE ist menüge- 
steuert und sehr gut zu handhaben. Dieses Programm gibt's auch 
mit deutscher Anleitung, allerdings als geschütztes Programm zum 
stolzen Preis von ca. 300 DM. 



An dieser Stelle vielleicht noch ein Wort an die Anfänger in Sachen 
Public Domain. Englisch sollte man schon können, um die oft vor- 
bildlichen Anleitungen, die sich mit auf der Diskette befinden, lesen 
zu können. Da viele Anwendungsprogramme, die man „regulär" 
kaufen kann, allerdings auch in Englisch gehalten sind, müssen 
sich wohl die wenigsten User umgewöhnen. Generell sollte man 
nach Aufruf des Directorys zunächst das File „Read me" lesen 
(kann auch etwas anders heißen). Dort steht nämlich, wie man die 
entsprechenden Programme nutzen kann. Ein Teil der Software 
muß auch erst installiert werden. Zum Teil sind derartige Program- 
me über zwei oder mehrere Disketten verteilt. Und für die Basic- 
Programme, die ca. die Hälfte aller Programme dieses Pakets aus- 
machen, braucht man einen Basic-Interpreter, um die Dinger laden 
zu können. 
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Auf einer der Disketten befindet sich auch ein solcher Basic-Inter- 
preter. Wir mußten allerdings feststellen, daß eines der Basic- 
Spielprogramme (OTHELLO) nicht mit dem Basic- Interpreter lief, 
Man braucht also schon einen anderen, 

Eine ganze Reihe von Tools, Programmiersprachen und anderen 
Anwendungsprogrammen befindet sich in dem Paket, Genannt 
seien hier die Programmiersprachen FORTH und XLISP. Auch ein 
Assembler wird mitgeliefert. Zudem gehören eine sehr gute und 
einfach zu bedienende Diskettenverwaltung (DIRHELP) sowie Pro- 
gramme zum Festplattenmanagement zum Paket, Alle Utilities auf- 
zuzählen wäre zuviel des guten. Da gibt es z.B. einen Taschenrech- 
ner (PC) sowie etliche „PC"- Programme wie z.B, PC-Calc, PC-File 
u.a. die inzwischen zum Public Domain-Standard gehören. 

Einer der Leckerbissen ist auch 
KERMIT, ein Modemprogramm, 
mit dem man einiges anfangen 
kann. Für ähnliche „Standard- 
Software" muß man im Handel 
oft einige Blaue hinlegen. Noch 
ein Höhepunkt ist SIDEWRI- 
TER, ebenfalls ein hervorra- 
gendes Textprogramm. 
Auch für die Musikfans ist was 
dabei. Da gibt es einmal PIA- 
NOMAN, ein Prog ramm, dasden PC zum Klavier umfunktioniert. Ein 
weiteres Musik-Programm hat mehrere Musikstücke vorrätig (z.B. 
Jinglebells u.a.), die man aufTastendruck abrufen kann. Allerdings 
ist das Ganze halt PC-Pieps-mäßig. Auch ein Dateiprogamm wird 
mitgeliefert (DESK), so daß man mit diesem Paket eine brauchbare 



CilnliTajp fttjft* 






Uta Ilw* 



Qw I J 

cm* **** | f [ 9 

Ultra;! 

U HP Ua*iJ 
mJti mtMMWMl/r. 




_fca»tfaifiri tiübMinfwf 



— JK UM b*iTi* — 




T * 

* ß 1mm n #t, mit b#tw*®j&%$$ mit wt m mp&m< 

>mm wl$M til*i m Inh ff fi 

m fw 



lil ■ ■ II 1i 1 i 



'* ■'■'i i f i irr» -rt n n 




mhMHvMU 



Grundausstattung an Anwendungsprogrammen an die Hand be- 
kommt. 

Lenken wir nun das Augenmerk auf die Spiele, die bei PC-Public 
Domain eher unterrepräsentiert sind. Da gibt es zum Beispiel IN- 
VADERS, ein Uralt-Programm, das sicherlich jeder kennt. Ich hab's 
mal ausprobiert und muß sagen, obwohl man mit der Tastatur spie- 
len muß, ist INVADERS sehr gut spielbar. Ebenfalls ein Evergreen 
ist HANGMAIM, ein Spiel, das jeder aus seiner (frühen) Schulzeit 
kennen dürfte. 3-D-DEMON ist eine Art PAC Man in 3D. Die Grafik 
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Hier eine Auswahk der Public- 
Domain-Spiele: (von links) 
Spacewar, Hangman, Invadors, 
Jetset und 3-D-Demon, 
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beschränkt sich, gelinde gesagt, auf das Wesentliche. Grafikmäßig 
ist auch beim Flugsimulator JETSET ziemlich wenig los. Allerdings 
kann die Realitätsnähe ziemlich hoch angesetzt werden. Eine Art 
Mint-Boulderdash ist DIGGER, Hier steuert man ein kleines Männ- 
chen, das sich durchs Erdreich frißt und dabei Gänge bildet, in de- 
nen ihm Monster folgen. Indem 
man unter den Geldsäcken 
durchläuft (die dann den Mon- 
stern auf den Kopf fallen), kann 
man die Monsterchen zerstö- 
ren. Auch hier wieder Minimal- 
grafik. Bleibt noch STARWARS, 
neben einigen anderen, zu er- 
wähnen. Sehr hübsch ist hier der Effekt im Titelbild: DerSchriftzug 
wird in lauter Einzelteile zerlegt und wieder aus diesen zusammen- 
gesetzt Im Spiel selbst treten zwei Mitspieler gegeneinander an 
(Tastatursteuerung). Man vermißt hier etwas größere Raumschiffe. 
Alles ist ein bißchen zu winzig geraten. 

Zwei Schachprogramme stehen für die Fans dieses Spiels zur Ver- 
fügung. Beide sind mit CHESS aufzurufen. Das erste, welches ich 
zu Gesicht bekam, wies eine miserable Grafik auf (auf den weißen 
Feldern sieht man die weißen Figuren kaum). Die Züge werden hier 
mit den bekannten Bezeichnungen (e2-e4) eingegeben. Das zwei- 
te Schachprogramm war von der Grafik her wirklich recht ordent- 
lich und auch in der Handhabung sehr gut. Die Figur, mit der gezo- 
gen werden soll blinkt (mit den Cursor die Fijgurauswählen). Dann 
mit der DEL-Taste die Figur bestätigen und mit den Cursor-Tasten 
setzen. Anschließend den Zug mit INS bestätigen. Unterschiedli- 
che Spielstufen sorgen für Anpassung des Computergegners an 
die Spielfähigkerten des Users. 
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Zwei Schachprogramme: Die Qualitätsunterschiede sieht man 
schon an der Grafik, 



Auf den Disketten befinden sich auch noch eine Reihe Updates 
Tips und Tricks zu Anwendern und Spielprogrammen. 
Ich hoffe.Sie können sich in etwa vorstellen, was sich hinterdiesem 
PD-Paket versteckt. Immerhin kostet die Diskette hier umgerechnet 
nur ca. 5 DM/Wer sich bei Public Domain etwas auskennt,der kann 
eventuell mit den folgenden Diskettenbezeichnungen etwas anfan- 
gen: RPS-Startrek, RPS-Programm-Control, RPS-Crossref, RPS- 
Mini Assembler, RPS-Wertpapier/Finanzverwaltung T RPS-Bastc 
Programm Utilities, RPS-Printer Utilities, RPS-PC File IM, RPS- 
Wordflex, RPS-FIugsimulator, PC-Blue Nr. 235, PC-Blue Nr. 33, 
Bowling, PC-Prompt, PC-Blue Nr. 558, PC-Blue Nr.21 "8, PC-Blue Nr. 
39, PC-Blue 1 beliebte Programme, Festplatten Utilities, PC-Blue 
Nr. 523, Noch dazu kommen 33 Disketten, die mit E und Nummer 
bezeichnet sind. Auf diesen befinden sich zum Teil Programme des 
amerikanische PC-User-Clubs PC-SIG, der PD-Programme sam- 
melt und verbreitet. 

Das wär's für dieses Mal. Im nächsten Heft gibt's weitere Infos zu 
Public Domain. Bis dahin ciao 

ina Strack 
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JINXTER 

heißt das neue 

Grafik-Adventure von 

MAGNET/C SCROUS! 





h 



Wie die meisten bereits schon wissen, steht „ASM-Dauer- 

Power" für Wettbewerbe en masse. Diesmal gibt's auf 

^- vier Seiten ne Menge „umsonst". Wer an den vielen 

^ Gewinnspielen teilnehmen möchte, sollte sich 

die untenstehenden Teilnahmebedingungen 

^ genau durchlesen. Auch diesmal 

haben wir natürlich wieder 
"Ll ein paar Super-Knüller 

auf Lager. Also: 
Viel Glück! 






Je fünf Exemplare von JINXTER gibt 

Und zwar für Atari ST, Amiga und den Commodore 64 



müßt ihr uns eine klitzeklein 
beantworten: 
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/ Rainbird-Adventures!' 



Also, Postkarte ausfüllen, Computersystem 
und Datenträger-Wunsch angeben und 
damit in den nächsten Briefkasten: 
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Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRON IC-Verlag, ASM-Redaktion, 
Postfach 870,3440 Eschwege. Der Einsendeschluß für diese Ausgabe ist der15. Januar1988. 
P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der 
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2kr gewinnen gibt es 
sage and schreibe 
100 Programme* 

und zwar: 

50 x Liberator 
20 x Wimbiedort 
20xCellor8 
1 x Classics 3 

(Reach for the Sky/Sword of Destiny/ 
Jetbrix/Gullwing Falcon) 

Für den C-f6/Plas4 
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Historical Moment: 

ST-Start mit NOVAGEN'S 



Wer die folgende Frage beantwor- 
tet, kann Untenstehendes gewin- 
nen! 



„Welches andere, erfolgreiche 
Game von NOVAGEN stammt 
ebenfalls von 

PAULWOAKES?" 



1. Preis: SHARP- Video- Rekorder 

mit der „historischen* 

Aufnahme von BACKLASH 



BACKLASI 






2. 



4. Preis: SONY-Walkmann 



5. - 29. Preis: BACKLASH-T-Shirt 




Antwort auf die Postkarte: Kennwort 



;:::: ■■ :: ■■?«•:-»■.- :;::::•:;■■- .;■■:•::*:::■■ ■■::::<■:;■:;■■ 



H MI IC 







% 



Und hier die Preisfrage: 



Welcher bekannte Pop-Star kommt auch aus Bochum?" 

Schreibt uns seinen Namen auf eine Postkarte! 



:!: 
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möchten wir von Euch hören! Schriftsteherische Quali- 
täten sind gefragt. Schnappt 
Griffel oder Bleistift und laßt Euch einen Vier- bis Zehn- 
zeiler, mit DO MARK im Mittelpunkt, einfallen. Schön, 
wenn's sich hierund da mal reimen würde! Die „Hobby- 




u 




nun gegen 




ARCHER an 



Lohn der 



NOTA PENNY MORE, NOTA PENNY 
LESS-derAtari-ST-Hit lfQn 



Preis: Alle sechs Erfolgskrimis (Bücher handsigniert!!!!) 



von Jeffrey Archer 



2,-11. Preis: Je ein Original -Taschen ibuch von 

a penny more, not a penny 





n 



Alle Einsendungen bitte mit dem Kennwort „DO MARK" versehen! 




Sa g t uns, wer BISMARCK war! 

■ 

Wir suchen den vollständigen Namen und Titel des Mannes, der dem Kriegs- 
schiff und dem Strategie-Spiel seinen Namen gab. Wer es weiß, kann folgendes 
gewinnen: 



250 Poster • 25 T-Shirts 






15 




für Spectrum, 10mal ST. 



15 Spiele für den Commodore 64 

Fünf Modellbaukästen 



f~^ 



£ 




~Ajl Ibbr&Ü TjjjUb Strato^ (jümu 



BiSMARCK 



Strategie-Spiel! 





TJU Xü&Ht Hn&tfc Sinctf^tj (jümJ 
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FOGRAMES 




Voila! 99mal was Ihr wollt 

und außerdem . . . einen Haupt- 
Gewinn und außerdem . . . 
20 Poster + 20 Stickers! 

Das Tolle an den 120 „gesammelten Werken": Ihr könnt Euch ein INFOGRAMES-Programm Eurer Wahl für den Computer Eurer 
Wahl aussuchen (z. B. „Sidewalk", „Waterskiing", „Reisende im Wind ll'Jsnogud' und, und, und)! Der HAUPTGEWINN besteht 
aus 5 Infqgrames-Programmen nach Wahl, einem Sweat-Shirt sowie einer Boxer-Short! Na? Gewinnen kann jeder, der auf 
seiner Postkarte sein Wunschprogramm und sein Computersystem angibt und uns schreibt, wie die zwei Programme heißen, 
deren Secreenshots oben abgebildet sind. Kennwort: „Infogrames" 




Sb/f- und Hardware Aat sicA aicät wr in . ..... einen 

Namea femacikt. Pie Stadt, ia der die Ju/igs aasässfy 
s/M, Hatte ia diesem Ja6r JaMät/m a/id wurde . . . 
datre alt. feiert a/so 
mitPetta uMAS/H/ 

Die Fete steigt mit EXOLON, 

10 x C64-Disk, 10 x Spectrum, 
5 x Schneider-Disk und 
5 x Schneider-Kassette. 

Wer weiß, welche Stadt hier den wievielsten Geburts- 
tag feiert, der sollte die Lösung schnellstens mit dem 
Kennwort „DELTA" an uns abschicken. Auf geht's! 
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Krieg der Kerne im ST: 

Zwei Programme kämpfen ums Überleben 



Das ist ja ein herrliches Gemetzel! In meinem STwüten gerade zwei 
Kampf Programme. Das eine packt das andere an der Gurgel, aber 
noch ist alles offen! Nur noch eine Million Zyklen sind zu durchlau- 
fen. Bin mal gespannt, welches Programm, nach den paar Stunden 
Sieger wird .Im Moment sieht's aber eher nach Unentschieden aus. 
Wovon ich rede? Von einem Wahnsinnsprogramm namens MARS 
STund einem „intelligenten" Spiel, das mich von Anfang voll begei- 
stert hat. Der „Krieg der Kerne" (Gore Wars) ist nämlich ein „Spiel", 
das von Programmierern in aller Welt und auf allen Rechnern ge- 
spielt wird. 1986 gab es in Boston sogar die ersten Weltmeister- 
schaften. 



Programm: Mars ST, System: 
Atari ST, Preis: ca. 90 DM p Her- 
steller: Galactic, Stachowiak, 
Dörnenburg, Raeker, Entwick- 
lung und Vertrieb von Compu- 
terhard- und Software, Hen- 
ningweg 5, 4300 Essen 1 . 
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gramme befinden, die man 

auch ohne, daß man selbst ein 

Programm entwickelt hat, ge- 
geneinander antreten lassen 
kann (was ich natürlich gleich 
ausprobiert habe). 
Unter den Kampf- Programmen 
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Worum geht's? Zwei Program- 
me, die nur den Zweck haben, 
sich selbst zu kopieren und das 
jeweils andere Programm zu 
zerstören, werden in eine Arena 
(in unserem Falle in den Atari 
ST) geladen, die aus 10 000 
Speicherstellen besteht. An 
welcher Adresse die Program- 
me im Speicher landen, be- 
stimmt derComputerperZufall. 
Die Programme sind in einerei- 
gens dafür konzipierten Pro- 
grammiersprache (REDCODE) 
geschrieben, die nur 10 Befeh- 
le umfaßt. Und eben ein solches 
Programm kann man mit MARS 
ST erstellen und auch gegen 
andere antreten lassen. 
MARS ST läuft auf allen Atari 
ST-Rechnern mit TOS im ROM, 
1 MB-Speicher ist nicht unbe- 
dingt erforderlich, aber emp- 
fehlenswert (Ram-Disk). Natür- 
lich braucht man eine Floppy, 
eventuell einen Drucker (das 
Programm sieht auch den Aus- 
druck der Kämpfe vor) und ei- 
nen Monochrom-Monitor. Zwei 
Disketten werden geliefert, auf 
denen sich neben dem Pro- 
grammeditor, dem Assembler 
und einigen anderen Features, 
wie z.B. Uhrzeit, Desktop-Info 
und Titelbild, auch Beispielpro- 
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befindet sich auch der Weltmei- 
ster von 1986, das von Chip 
Wendell aus Rochester entwik- 
kelte Programm MICE (Mäuse). 
Nach dem Start von MARS ST 
wählte ich im Hauptmenü den 
Punkt „Mars" an. (MARS ST ist 
voll Menü- und Maus-ge- 
steuert.) Im jetzt erscheinen- 
den Untermenü „Start Gore 
Wars!" an klicken. Jetzt öffnet 
sich ein Fenster, in dem „RED- 
CODE" angewählt werden muß. 
In diesem „Ordner' 1 befinden 
sich die einzelnen Kampf-Pro- 
gramme, von denen zwei aus- 
gewählt werden können. 
Den Kampf selbst kann man auf 
verschiedene Arten verfolgen. 
Da bietet sich zunächst einmal 
die grafische Darstellung an. 
Aile Speicherplätze werden zu- 
nächst mit „0" belegt darge- 
stellt (in einem Rechteck wird 
jede „schwarze" Speicherstelle 
von vier winzigen weißen 
Pünktchen begrenzt). Jetzt wer- 
den beide Kampf-Programme 
eingeladen. Dabei wird eine 
Speicherstelle weiß „gefärbt 1 ; 
wenn sich Programm 1 darin 
häuslich niedergelassen hat; 
ein „schwarzes" Kreuz be- 
zeichnet die durch Programm 2 
belegte Speicherstelle, 



Der User klickt jetzt den „Start"- 
Button an, und los geht's. Dabei 
kann man erkennen, welches 
Programm welche Speicher- 
stellen belegt, bzw auch, wel- 
ches Programm an einer be- 
stimmten Speicherstelle über 
ein anderes gesiegt hat. 
Die Regeln des Kampfes sind in 
der Weltmeisterschaft so fest- 
gelegt worden, daß das jeweili- 
ge „erste" Programm (der 
Rechner bestimmt zufällig das 
Programm, das anfangen darf) 
einen Befehl abarbeitet, dann 
kommt das jeweils andere mit 
der Abarbeitung eines Befehls 
an die Reihe, dann wieder das 
erste usw. Laut Weltmeister- 
schaftsnorm werden pro Pro- 
gramm 15 000 Befehle abgear- 
beitet, d. h. 30 000 Zyklen lang 
kämpfen die Programme mit- 
einander. Ein Programm hat 
dann verloren, wenn ein Befehl 
(der z.B. durch Manipulation 
durch das Gegnerprogramm 
verändert wurde) nicht mehr 
ausgeführt werden kann. Wäh- 
rend der Weltmeisterschaft 
werden mit jeweils zwei Pro- 
grammen drei Kämpfe a 30 000 
Zyklen ausgeführt. Dieser Mo- 
dus ist auch bei MARS ST so 
eingestellt, kann aber verän- 
dert werden. So habe ich z.B. 
die sehr spielstarken Program- 
me MICE (ist ja logo) und KOM- 
MANDO {von A.K. Dewdney ge- 
schrieben) gegeneinander an- 
treten lassen, wobei ich einen 
Kampf auf 4 000 000 Zyklen 
festgelegt habe. Das Ganze 
dauerte dann ca. zwei Stunden. 
Resultat: Unentschieden. Bei- 
de Programme „bewegten "sich 
noch. 

Neben dem Beobachten des 
grafisch dargestellten Ablaufs 
gibt es auch die Möglichkeit mit 
„TRAGE" jeden einzelnen 
Schritt der beiden Programme 
zu verfolgen. Wen die Grafik 
nicht interessiert, der kann sie 
auch ausschalten und das En- 
dergebnis abwarten. 
Was natürlich noch viel mehr 
Spaß macht, ist, ein selbstge- 
schriebenes Programm gegen 
die „Champions" laufen zu las- 
sen. Das bedeutet allerdings 
ein bißchen Arbeit, denn die 
besten REDCODE-Programme 





zeichnen sich nach einem alten 
Spruch aus: In der Kürze liegt 
die Würze. Die zehn Befehle 
sind in der Tabelle aufgeführt. 
Sie eröffnen die Möglichkeit, 
Daten unabhängig von der „An- 
fangsadresse" im Speicher 
hin- und herzuschieben, zu ad- 
dieren, subtrahieren, springen 
usw. Mit diesen Befehlen ist es 
z.B. auch möglich, diverse Un- 
terprogramme gleichzeitig mit 
dem „Hauptprogramm" laufen 
zu lassen. 

Auf die einzelnen Funktionen 
des Editors bzw, Assemblers 
will ich hier nicht weiter einge- 
hen. Diese sind im Begleitheft 
gut erklärt Wenn Sie allerdings 
bis hierher gelesen haben, in- 
teressiert es Sie vielleicht, wie 
diese ominöse 10-Befehls- 
Programmiersprache REDGO 
DE aufgebaut ist. 
Jeder REDCODE-Befehl be- 
steht aus einem Label, dem der 
eigentliche Befehl folgt An- 
schließend können ein oder 
zwei Operanden eingegeben 
werden. Ein eventueller Kom- 
mentar kann dahinter gesetzt 
werden, durch Semikolon ab- 
getrennt Die Operanden wer- 
den A- und B-Operand ge- 
nannt, wobei jeder Operand 
aus einem Symbol für die ver- 
wendete Adreßierungsart und 
einem Adreßwert besteht Die- 
se Adreßwerte sind immer rela- 
tiv, da ja kein Programm vorher 
weiß, wo es im Speicher be- 
ginnt 

Es gibt verschiedene Arten, ei- 
ne Adresse, auf die zugegriffen 
werden soll, zu bestimmen, Die 
möglichen Adressierungsarten 
sind : „unmittelbar" „direkt" „in- 
direkt", und „autodekrement- 
indirekt" wobei nicht aile 
Adressierungsarten mit allen 
Befehlen laufen. 
Allein mit diesem Befehlssatz 
werden die Killerprogramme 
erstellt Da gibt es dann auch 
verschiedene Arten, wie z.B. 
den Knirps, der nur aus einer 
REDGODE-Anweisung be- 
steht: MOV 0,1. Dieses Pro- 
gramm kopiert den Inhalt der 
Speicherzelle (das ist der Be- 
fehl selbst) in die Speicherzelle 
mit der relativen Adresse 1. 
Ausgehend vom Befehl selbst 
ist diese die nächstfolgende 
Speicherzelle. Auf diese Weise 
kopiert sich dieser eine Be- 
fehlssatz von einer Speicher- 
zelle in die nächste und walzt 
so alles platt, was ihm in den 
Weg kommt. Nachteil dieses 
Programms ist, daß es kein „Kil- 
lerprogramm" ist, d.h., daß es 
nie gewinnen kann (höchstens 
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Die REDCODE-Befehle 

DAT eine Anweisung die nicht 
ausgeführt wird, A-Ope- 
rand =0, 

B Operand ist der Daten- 
wert 

Übertrage den Inhalt von 
Adresse A auf Adresse B 
der B-Wert der Speicher- 
zelle, die vom A-Operan- 
den adressiert wird, wird 
zum B-Wert der Spei- 
cherzelle addiert, die 
durch den 

B Operanden adressiert 
wird. Adressiert der A- 
Operand unmittelbar, so 
wird die Zahl A direkt zur 
Addition verwendet, 
wie bei ADD, es wird le- 
diglich subtrahiert 
Springe zu derdurch den 
A-Operanden adressier- 
ten Speicherzelle, B- 
Operand=0 

JMZ Ist der Inhalt des B-Fei- 
des der vom B-Operan- 
den adressierten Spei- 
cherzelle gleich 0, wird 
das Programm bei der A- 
Adresse fortgesetzt. An- 
dernfalls wird mit dem auf 
JMZ folgenden Befehl 
fortgesetzt. 

JMN wie JMZ, nurwird hierauf 
ungleich getestet. 

DJN Der B-Wert der vom B- 
Operanden adressierten 
Speicherzelle wird um 
eins vermindert. Ist er da- 
nach ungleich Q,wird die 
Programmausführung 
bei der A-Adresse fortge- 
setzt. Ansonsten wird der 
dem DJN folgende Befehl 
ausgeführt. 

CMP der Inhalt von Adresse A 
und Adresse B (und evtl. 
Opcode) wird verglichen. 
Ist er ungleich, wird die 
nächste Anweisung 

übergangen. 

SPL Der Programmablauf wird 
zwischen dem momen- 
tan laufenden Programm 
und dem Programm, des- 
sen Start befe hl durch 
den B-Operanden 

adressiert wird, aufge- 
teilt. Beide Programme 
werden quasi parallel ab- 
gearbeitet. 



überleben). Das Schlimmste, 
was dem Gegnerprogramm 
passieren kann, ist, daß es 
selbst ein Knirps wird, wenn 
laut Programmabiauf nämlich 
eine Speicherzelle angespro- 
chen wird Jn der die Daten MOV 
0,1 schon stehen. Dann wird 
nämlich dieser Befehl ausge- 
führt, so daß quasi nur noch der 
alte Name des Programms exi- 
stiert. 

Allerdings hat die Sache noch 
einen Haken, Wo es Knirpse 
gibt, sind Knirps-Fallen nicht 
weit Diese Knirps-Falle be- 
steht aus zwei Anweisungen, 




die immer wiederholt werden: 
MOV0 s -1 undJMP-1. 
Der erste Befehl setzt eine, ,0" in 
die Speicherzelle vor dem 
MOV-Befehl und zerstört somit 
einen Knirps, der sich in dieser 
Speicherzelle befindet. Der 
zweite Befehl wiederholt den 
MOV-Befehl (die relative 
Adresse -1 ist der vorherge- 
hende Befehl). Das Programm 
KOMMANDO arbeitet z.B. so, 
daß es in der 10. Zeile einen 
Knirps losschickt, der jedoch 
113 Speicherplätze weiter erst 
mit seiner Arbeit beginnt. Die 
restlichen KOMMANDOBe- 
fehle kopieren das gesamte 
Programm 100 Adressen hinter 
seiner jetzigen Position. Es wird 
dann vom „Ursprungspro- 
gramm" aktiviert. Dann bleibt 
vom „Ursprungsprogramm" nur 
noch eine Knirps-Falle zurück, 
die auf den Gegner wartet. 
Was sich da natürlich für Mög- 
lichkeiten z.B. mit entsprechen- 
den Unterprogrammen auftun, 
kann der geneigte Leser schon 
erahnen. Übrigens: das Welt- 
meisterprogramm MICE ist ei- 
nes der küzesten Programme, 
die sich selbst vervielfältigen. 
Längere Programme haben 
den Vorteil, mehr Möglichkeiten 
zu verwirklichen. Allerdings 
sind diese vom Gegner auch 
leichter aufzuspüren und zu 
treffen. 

Sollten Sie nach diesem Be- 
richt „Blut geleckt" haben, 
gibt's hier noch einen heißen 
Tip: Die „International Gore War 
Society" läßt Ihnen die interna- 
tionalen „Gore Ware Stan- 
dards" für 4 US-Dollar zukom- 
men. Adresse: 8619 Wassall 
Street, Wichita KS 67210-1934, 
USA. Natürlich kann man in 
dem Club auch Mitglied wer- 
den. Die neuesten Informatio- 
nen gibt's im „Gore Ware News- 
letter", der bei William R. Buk- 
kiey, 5712 Kern Drive, Hunting- 
ton Beach, Calif. 92649, USA, 
bestellt werden kann. 
Wem das zuviel des Guten ist, 
der kann sich ja erstmal auf 
MARS ST stürzen und ein biß- 
chen üben. Mit MARS STerhält 
man ein besonderes „Spiel" 
das übrigens nicht nur für ein- 
gefleischten Programmierer 



Programm: PHM Pegasus, Sy- 
stem: Spectrum (angeschaut), 
C 64, Preis: Ca 50DM , Herstel- 
ler: Electronic Arts, England. 
Nicht mehr ganz neu ist das 
Programm PHM PEGASUS, das 
ELECTRONIC ARTS jetzt auch 
für den Spectrum herausge- 
bracht hat (diese Version wur- 
de getestet). 

Zu Beginn kann man sich ein 
Szenario aussuchen, das man 
spielen möchte. Da ich es ja 
ganz zu Anfang nicht gleich 
übertreiben möchte, wähle ich 
das Demo-Szenario an. Was 
ich hier zu sehen bekomme, 
reißt mich nicht gerade vom 
Hocker; Oben im Screen sieht 
man gelegentlich eine Zielein- 
richtung, in der Mitte ist groß 
der Blick nach vorn eröffnet, 
und unten im Bild findet man 
die obligatorischen Instrumen- 
te angeordnet Dann geht es 
los, Zuerst einmal brummt es 
ganz entsetzlich aus dem Laut- 
sprecher (ich drehe den Regler 
also auf Null und lege eine CD 
auf), dann sieht man ein paar 
schwarze Punkte auf dem Bild- 
schirm (der Feind naht!). In der 
Zieleinrichtung oben wird mit 
einem Mal ein nett gestaltetes 
Bootchen sichtbar, welches 
aber wenig später von einervon 
mir abgeschossenen Rakete 
getroffen wird (was soll's - 
schließlich bin ich ja der Gute 
und darf das!). So geht das vor 



Chancen zur eigenen Kampf- 
programm-Erstellung bietet. 
Mit den zehn Befehlen kann 
man ganz gut zurechtkommen. 
Mich kriegt man jedenfalls so 
schnell nicht mehr vom RED- 
CODE weg. Da wäre z.B. noch 
dieses kleine Problem ...ächz, 
neu anfang, lauftest scheLU, 
neu programmier, kritzel, tipp, 
tipp, test, ja!, nein!, verzweifel, 

schluck, neu anfang, 

Martina Strack 
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sich hin, bis das Demo-Szena- 
rio vorüber ist. 

Jetzt gilt's ! Etwas mißtrauisch 
halte ich meinen Joystick in der 
Hand, nachdem ich erst einmal 
von einer Übersichtskarte auf 
den eigentlichen Gamescreen 
umgeschaltet habe. Zeit, sich 
ein wenig mit der Steuerung zu- 
rechtzufinden. Schon kommt 
der erste Angreifer, und bevor 
ich mictYs versehe, hat man mir 
schon meine Bordkanone über 
die Reeling geschossen (sie ist 
übrigens die Waffe, die man am 
meisten braucht, auch wenn ih- 
re Bedienung auch zu Anfang 
nicht gerade sehr leicht fällt); 
so muß ich fortan mit den Rake- 
ten arbeiten, was ja an sich pri- 
ma geht, da diese ihr Ziel selbst 
finden (man hat aber nur acht, 
und in dem Szenario, das ich 
spielte, kamen Tausende von 
Gegnern an, so daß ich nach 
kurzer Zeit aufgerieben war). 
Was PHM PEGASUS grafisch 
zu bieten hat, ist Durchschnitt, 
der Sound nervt. Motiviert war 
ich, durch das etwas langsame 
Gameplay, kaum. Mir persön- 
lich konnte PHM PEGASUS 
nicht gefallen (vor allem auf- 
grund der Langsamkeit). Uli 
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berieben ist alles. Völlig außer Kontrolle, 
mit einer Geschwindigkeit von 3 Mach - 
nur 8 Sekunden und 20.000 Fuß trennen Sie 
noch vom Boden! Ungesteuerte Rollen, 
Kubanische Achter, ja sogar Hammerhead- 
Abfa ngmanover, hi e r gibt es alle s. Eine 
Simulation, die die Grenzen de r Realität 

r ;_&«ü^_, ____ ._— — 

überschreitet. Und wohlgemerkt: Testpiloten 
machen niemals einen zweiten Fehler. 
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Steigen Sie ins Cockpit mit dem größten Testpiloten aller Zeiten - 

Chuck Yeager, Fliegen Sie 14 verschiedene Flugzeuge, einschließlich 

experimenteller Düsenflieger, messen Sie sich mit 6 Konkurrenten. 




Dynamische Instrumente, Black Box Aufzeichnungsgerät und 10 
Sichtdisplays mit bis zu 256 facher Zoomfunktion, 
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LASSEN SIE IHRER PHANTASIE 

FREIEN LAUE 

Electronic Als Software gibt es für eine Vielzahl von Heimcomputem, u.a. für Cammodore C64, 
Commodore Amiga, Atari St IBM FC & Kompatible, Spertrum und Schneider 
Sie erhatten Electronic Arts Produkte in guten Fachgeschäften. Auf Anfrage senden wir Ihnen gerne 
eine Broschüre, die Auskunfi über unsere gesamte Produktpalette gibt und auch die Anschrift 
Ihres nächsten Facfthandtert enthält. Bitte schreiten Sie uns: Electronic Arts, 11-43 Station 
Read, Langtey, Berkshire SL3 8YM, ENGLAND oder rufen Sie unseren Kundendienst an: 
Tel.. +44 753 45461 




Ab der heutigen Ausgabe geben wir den Startschuß für eine neue Rubrik! Wir von der Redak- 
tion sind der Meinung, daß es einfach unumgängiich geworden ist, über die aktuellen und 
neuesten Automaten in den Spielhallen zu berichten. Denn hier nimmt die Zahl der Spielau- 
tomaten ständig zu, und immer neuere Animationen werden entwickelt Da fehlt der richtige 
Überblick- und genau den wollen wir Euch ab dieser Ausgabe regelmäßig vermitteln. So ha- 
ben wir zunächst erst einmal in Erfahrung gebracht, wer denn für uns ein kompetenter An- 
sprechpartner ist und über die größte Erfahrung in diesem Bereich verfügt. Die erste Adres- 
se in puncto Spielautomaten in der Bundesrepublik ist zweifelsohne die Firmengruppe Gau- 
selmann-Spielgeräte. Also machten wir uns auf den Weg und schauten inder Hauptver- 
waltung dieser Firmengruppe vorbei. 




Nach einem äußerst freundlichen 
Empfang gab man uns zunächst ei- 
nen Überblick über die Aktivitäten 
dieser Firmengruppe. Dabei 
brachten wir in Erfahrung, 
daß in der Bundesre- 
publik Deutschland 
über 100 Spielo- 
theken 
durch die- 
se Fir- 
men- 
grup- 
pe 
be- 
trie- 



ben werden. 
Nach Auskunft 
eines Firmensprechers 
ist man bemüht, inner- 
halb dieser Spielotheken 30% 
der Stellfläche mit Geldspielautomaten zu 
belegen und auf den anderen 70% die so- 
genannten Simulations- und Actionspiele 
zu verteilen. Für die Fans dieser Spielauto- 
maten ist dies natürlich eine äußerst erfreu- 
liche Nachricht. Für mich Anlaß genug, die- 
se Simulations- und Actionspiele etwas ge- 
nauer unter die Lupe zu nehmen und über 
Trends und Neuheiten auf diesem Gebiet zu 
berichten. In einer größeren Ausstellungs- 
halle der Firmengruppe hatte ich Gelegen- 
heit, einen sogenannten Spielhallen-Klas- 
siker, einen topaktuellen Spielhallenknüller 
und eine Vorabversion eines Spielhallen- 



Automaten zu testen. Beginnen möchte ich 
mit dem Spielhallen-Klassiker, den auch 
die Besitzer eines SEGA- Mastersystems 
mit Sicherheit in ihrer Programmsammlung 
haben. 

Seit längerer Zeit ein Renner in den Spiel- 
höllen ist und bleibt wohl auch „Hang on" 
Nach dem begehrten Formel 1 -Rennwagen 
war es einer der ersten Spielhallen-Hits, wo 
mehr als nur ein Bildschirm mit entspre- 
chender Tastatur geboten wurde. Es wurde 
zum allgemeinen Cliquen-Spaß, wenn eine 
Gruppe gemeinsam die Spiefhalle betrat. 
Jeder wollte sich mal auf den Feuerstuhl 
setzen und mit dem Motorrad auf der Piste 
heizen. Mittlerweile hat sich dieses Simula- 
tions-Spielchen etwas weiterentwickelt. 
Diese Weiterentwicklung muß nicht unbe- 
dingt ein Fortschritt sein, wie es den An- 
schein hat. Konnte man sich doch früherauf 
der Rennmaschine niederlassen und sich 
voll in die Kurven legen. Die Nachfolgepro- 
dukte bieten dem Kunden nicht mehrdie- 
sen Komfort, bzw. nur noch teilweise. 
Schluß ist's mit der heißen Kurvenla- 
ge oder sogar mit Sitzen auf dem 
Feuerstuhl. Jetzt gibt es lediglich 
Schräglage auf dem Bildschirm, 
wenngleich die auch nicht zu ver- 
achten ist. Die Grafiken sind nämlich 
immer noch zeitgemäß gut. 
Platzraubend, aber verdammt gut, ist 
der nagelneue Flugsimulator „After Bur- 
ner" ebenfalls von SEGA. Ein absolut hei- 
ßes Teil, mit Spitzengrafiken und einem 
Wahnsinns-Fee ing. Hier kommt der Spiel- 
hallen-Freak voll auf seine Kosten. Die be- 
tragen übrigens satte 2,- DM pro Spielchen . 
Sicherlich ein guter Preis, aber auch für ein 
gutes Spiel, Ganz wichtig hierbei ist das 
Fluggefühl, welches durch den riesigen Ka- 
sten äußerst gut vermittelt wird. Nach an- 
fänglichem Beschauen, steige ich selbst in 
die Schleuder, die sich in alle Richtungen 
bewegt. Am Start reiße ich das Ruder hoch, 
was den Spielautomaten ebenfalls vorne 
hochgehen läßt Rechts-links-Bewegun- 
gen werden von dem Cockpit, in dem ich Sit- 
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ze,auch hervorragend umgesetzt. Es ist mir 
sogar möglich, eine komplette Drehung zu 
vollziehen. Einfach spitze, aber so allmäh- 
lich kann ich keine Feinde mehr sehen. 
Nicht, weil sie nicht vorhanden sind, son- 
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dem ich habe den Überblick vor lauter Hin- 
und Herbewegungen verloren. Kein Wun- 
der, daß ich kurzerhand eine Bruchlandung 
hinlege und bald darauf am Ende bin. 
Was mich allerdings nicht davon abhalten 
kann noch ein nagelneues Produkt vorzu- 
stellen, welches demnächst in die Spielhal- 
len einziehen wird. Bei „TOP SPEED" von 
„TAITO" dreht sich mal wieder alles ums Au- 
to, genauer gesagt, um schnelles Fahren. 
Von der Aufmachung erinnert es sehr stark 
an den Knüller OUT RUN. Doch erwartet ei- 
nen diesmal eine große Überraschung. Sie 
brettern mit hoher Geschwindigkeit über 
den Highway und überholen ein Fahrzeug 
nach dem anderen. Doch plötzlich kommt 
aus heiterem Himmel ein toller Schlitten an 
Ihnen vorbei gebraust. Nicht nur das, der 
Fahrer besitzt auch noch die Frechheit, Ih- 
nen zu winken. Ein Blick auf den Tacho läßt 
Ihnen die Augen rausquellen, vor allem, weil 
Sie nur noch eine Staubwolke von dem Hei- 
zer erkennen können. Aber vorsorglicher- 
weise haben Sie ja eine kleine Raffinesse 
einbauen lassen - einen Nitrolader. Noch 
ein kurzer Blick auf die Tankanzeige (drei 
Ladungen Nitrobenzin) und dann den Tur- 
bolader betätigen. Jetzt kann die Hetzjagd 
beginnen! 

Zur Hetzjagd wird es sicherlich auch, wenn 
Sie sich einen Platz in der Rennkiste si- 
chern wollen, sobald das Gerät in den 
Spielhallen auftauchen wird. 
Bei beiden neueren Produkten sei noch fol- 
gendes gesagt: Durch die ausgezeichnete 
Animation und durch das Gefühl, wirklich 
dabei zu sein, haben diese Simulationsge- 
räte schon ihren besonderen Reiz, Hinzu 
kommt allerdings noch ein spitzen Sound, 
der sich nur auf den Raum des Spielgeräts 
beschränkt. Man hat also das Gefühl, völlig 
allein unterwegs zu sein, obwohl sich Men- 
schenmassen um einen scharen. Einfach 
toll! 

Für heute bin ich erst einmal ganz schön 
angeturnt und muß aufpassen, daß ich 
nachher beim Autofahren nicht wieder in 




die Rolle des Verfolgers schlüpfe und den 
Turbolader meines Kleinwagens einschalte. 
Mir hat es eine Menge Spaß bereitet, und 
ich freue mich schon, Euch in Zukunft im- 
mer die aktuellsten Spiele aus der „Spiel- 
hölle" vorstellen zu dürfen. Aber wenn Ihr 
Euch meine Berichte reinzieht, rennt nicht 
gleich in die nächste Spielhalle und 
schwingt Euch vor irgendeinen Spielauto- 
maten, denn Ihr werdet feststellen müssen, 
daß man erst ab 1 8 Jahren freien Zutritt zu 
den Spielhallen bekommt. 



Ein kleinerTrost - einige die- 
ser Spielhallenhits werden 
Ja bereits als Adapitonen 
auch für Homecomputer 
umgeschrieben, und wenn 
wir das nötige Interesse ver- 
mitteln können, werden es 
vielleicht noch mehr Pro- 
gramme, von denen wir uns 
demnächst auf dem Compu- 
ter verzaubern lassen kön- 
nen. Im übrigen wird ja 
schließlich jeder mal 1 8 und 
dann können die Automaten 
mit Sicherheit einiges erle- 
ben! Oder?!? 
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Digitalisieren wie ein echter Profi 



Programm: Pro Sound Desi- 
gner, System: Atari ST, Preis: 
Ca. 180 Mark, Hersteller: Eider- 
soft Software LTD, England, 
Digitalisieren ist „in" So jeden- 
falls scheint das Motto für die 
16-Bit Computer (sowohl Ami- 
ga wie auch Atari) zu lauten. 
Hatte vorher jeder Programmie- 
rer so seine Problemchen, den 
rechten Sound auf den „klei- 
nen" 8-Bittern zu erreichen, 
kann dergeplagte Musikus nun 
getrost seine Beine hochlegen 
und sich ruhig noch eine weite- 
re Tasse Kaffee einschenken. 



nung des Programms genau 
erklärt. 

Der Bildschirmaufbau des Pro- 
gramms wurde sehr übersicht- 
lich und dem Zweck entspre- 
chend grafisch einwandfrei ge- 
staltet, Den Hauptteif des Bild- 
schirms nimmt der Kurvenan- 
zeigebereich ein, der eine os- 
zilloskopähnliche Darstellung 
des gerade anliegenden Tons 
anzeigt. Darunter werden in ei- 
nem weiteren Display die im 
Speicher befindlichen digitali- 
sierten Tonteile dargestellt. Um 
diese beiden Anzeigen sind die 




Doch Spaß beiseite: Aufgrund 
der Soundmöglichkeiten eines 
16-Bitters und dessen großem 
Speicherplatz liegt die Mög- 
lichkeit des Digitalisierens ja 
direkt auf der Hand. Das com- 
putersoundverwöhnte Ohr 
sieht (besser: hört) also neuen 
Zeiten entgegen. 
PRO SOUND DESIGNER vom 
britischen Hersteller EIDER- 
SO FT ist einer jener Digitizer, 
bestehend aus einer Hardwa- 
reerweiterung und der dazuge- 
hörigen Software. Zur Hardwa- 
re wäre zu sagen, daß sie auf 
mich einen sehr kompakten 
und stabilen Eindruck gemacht 
hat. Auch die „Innereien" zeu- 
gen von einer guten Verarbei- 
tung. Das Steckmodul, das in 
den Druckerport gesteckt wird, 
benötigt eine externe Strom- 
versorgung in Form einer 9V- 
Batterie. Vor dem ersten Start 
ist ein ausführliches Studium 
der deutschen (!) Anleitung zu 
empfehlen. In ihrwird dem Käu- 
fer sehr informativ die Bedie- 



Bedienungselemente in Form 
von Tasten angeordnet, die mit- 
tels Maus bedient werden kön- 
nen. Mit diesen Tasten kann 
man alle Funktionen wie Digita- 
lisieren, Abspielen, Laden und 
Speichern, Editorfunktionen 
usw. aufrufen, Aufnehmen kann 
in verschiedenen Abtastfre- 
quenzen geschehen, was sich 
natürlich je nach Geschwindig- 
keit auf die Länge auswirkt (bei 
8kHz beträgt die Maximaldauer 
30 Sekunden). Mit Hilfe des un- 
teren Displays ist es möglich, 
Stücke des Aufgenommenen 
zu kopieren,zu löschen, umzu- 
drehen etc. Dazu dienen zwei 
senkrechte Balken, die den zu 
editierenden Bereich um- 
schließen. Das Programm bie- 
tet auch eine HIFI-Option, die 
man aber nur mit einem Umbau 
der Hardware erreichen kann. 
Desweiteren bietet PRO 
SOUND DESIGNER einen Edi- 
tor, mit dem der Tonchip AY-3- 
8910 direkt modifiziert werden 
kann. Es ist möglich, die 1 6 Re- 



gister des Chips (13 Hardware 
+ 3 Software) auf einfache Wei- 
se zu verändern. In den Tonedi- 
tor gelangt man, indem man mit 
der Maus die Taste, auf der ein 
Chip zu sehen ist, anklickt. Dar- 
auf scrollt eine neue Tastenpa- 
lette zur Bedienung der neuen 
Funktionen herunter. Auf alle 
Funktionen des Digitizers, der 
natürlich noch einiges mehr zu 
bieten hat, einzugehen, würde 
den Rahmen des Berichtes 
Sprengen. Deshalb habe ich 
mich nurauf die wichtigsten be- 
schränkt und sie nur kurz um- 
rissen. Die Funktionen werden 
im Handbuch auf jeden Fall 
sehr klar dem Benutzer erläu- 
tert. Trotzdem sollte man sich 
vor dem großen Digitalisieren 
erst einmal mit dem Programm 
vertraut machen und zuvor eini- 
ge Tests starten, um das richti- 
ge „Feeling^fürden Digitizer zu 
bekommen. 



Allgemein wäre zu sagen, daß 
das Programm sehr komforta- 
bel gehalten wurde. Ich jeden- 
falls hatte während des Tests 
keine Probleme, die „Message" 
richtig „rüberzukriegen". Zur 
Einbindung des digitalisierten 
Sounds in eigene Programme 
dient ein sich auf der Diskette 
befindliches Programm na- 
mens SOUNDLST. Es bietet die 
Möglichkeit, den Sound in ei- 
gene G-, Assembler- oder BA- 
SlC-Programme einzubinden. 
Die Methoden zur Verwendung 
des Sounds in eigenen PRGs 
werden ausführlich und mit ei- 
nigen Beispielen für die jeweili- 
ge Programmiersprache er- 
klärt. 



Fazit: Bei meinen Tests konnte 
ich nichts Negatives am PRO 
SOUND DESIGNER feststellen. 
Auf Grund der Komfortabiiität 
und des guten Handbuchs ist 
er sehr empfehlendswert. Ein 
echtes Muß für jeden Atari ST- 
User, der sich die „elenden" 
Soundprobleme vom Hals 
schaffen will. 

Torsten Blum 
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Wie wäre es mit: 
• Sackhüpfen in Neapel 



i Stabklettern in Verona 



Ttellerbalancieren 



v vi darauf den uiy-w 

lauern daraui, u ft 

Sportlern zu zeigen, daö no 
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_ Haben Sie jemals 
Kopfschleudern 
• Parapsychologisches Judo 



100-m-Rutschen 
gespielt? 



Sie mit Galactic Games 
für die Zukunft. 



• Commodore 64/128 



Schneider CPC 



ACT! VISION 
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Vom Brettspiel zum Computer-Hit: 
Mit Sherlock Holmes auf Mörderj agd 



Programm: 221 B Baker Street, 
System: IBM und Kompatible 
(getestet), Atari/ Atari ST, 064, 
Apple, Preis: IBM/Kompatible 
ca. 70 Mark, Atari/ST, C-64, Ap- 
ple ca. 50 Mark, Hersteller: 
Datasoft, USA. 

Nachdem schon seit 1986 die 
Besitzer eines Atari, ST, C-64 
oder Apple das Adventure 221 
B BAKER STREET von DATA- 
SOFTspielen können, kommen 
nun auch die User des IBM und 
seiner Kompatiblen in den Ge- 
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nuß dieses Games. Basierend 
auf dem vor gut zehn Jahren 
herausgegebenen Brettspiel 
von Jay Moriarty hat DATASO FT 
in Zusammenarbeit mit PACI- 
FIC SOFTECH und INTELLI- 
CREATIONS die Abenteuer des 
cleveren Sherlock Holmes und 
seiner getreuen Freunde „ver- 
soft et ", an dem sicher auch Sir 
Arthur Conan Doyle, der ge- 
adelte Schriftsteller und geisti- 
ge Vater derwohl berühmtesten 
Detektivfigur, seine helle Freu- 
de gehabt hätte. 
Man kann 221 B BAKER 
STREET allein spielen - jedoch, 
so richtig Spaß macht's erst mit 

ii ti 



mehreren Mitspielern. Aufgabe 
ist es nämlich, das liegt nahe, 
einen Kriminalfall zu lösen; bei 
mehreren Teilnehmern jedoch 
geht man nicht etwa gemein- 
sam zu Werke, sondern es ge- 
winnt derjenige, der als erster 
die Nuß geknackt hat. Dies 
dürfte wohl ein für ein Adventu- 
re völlig neues Element sein, 
welches 221 B BAKER STREET 
grundlegend von anderen 
Abenteuerspielen unterschei- 
det. 

Auch der Ablauf des Pro- 
gramms ist anders als gewohnt 
Es gibt hier weder Texteingabe 
noch die Möglichkeit, per Icons 
irgendwelche Handlungen 
durchzuführen. Stattdessen 
müssen Hinweise undTipszum 
gewählten Fall, die man auto- 
matisch in den verschiedenen 
Örtlichkeiten des „Spielfelds" 
erhält, miteinander verknüpft 
werden, und es muß so ver- 
sucht werden, durch logische 
Schlußfolgerung den Täter zu 
ermitteln. Diese neue Variante, 
daß der Meisterdetektiv Sher- 
lock Holmes nicht mit, sondern 
gegen den braven Dr. Watson 
und die anderen Gefährten ar- 
beiten muß, macht das Spiel 
ungeheuer interessant. 
Zu Beginn des Spiels gibt man 
die Zahl der Mitspieler {bis zu 
vier sind möglich; bei mehr als 
vier Teilnehmern muß man in 
Teams vorgehen) und deren 




Namen ein. Danach kann man 
wählen zwischen Joystick- 
oder Tastatursteuerung und ob 
man als Sherlock Homes, Dr. 
Watson, Inspector Lestrade 
oder Irene Adler auf Spurensu- 
che gehen will. Als nächstes 
folgt die Auswahl eines von 15 
möglichen Fällen (weitere 30 
können nachgekauft werden), 
und dann geht's richtig los. Die 
Mitspieler starten das Adventu- 
re im nebelverhangenen Lon- 
don im ... na klar, im Hause 221 
B Baker Street natürlich, dem 
Domizil unseres Meisterdetek- 
tivs. Man schwärmt nun aus, 
ohne Einzelheiten über den zu 
bearbeitenden Fall zu wissen, 
und sucht die verschiedenen 
Örtlichkeiten der „Stadt" auf. 
Außer Holmes' eigenem Haus 
sind dies: Ein Pub, eine Apothe- 
ke, ein Museum, ein Leihhaus, 
ein Hotel, eine Bank, ein Opern- 
haus, der Hyde Park, die Docks, 
ein Verlagshaus, eine Schlos- 
serei, ein Tabakwarenladen, ein 
Droschkenstand und schließ- 
lich Scotland Yard. Da immer 
nur ein Teilausschnitt des ge- 
samten Spielplans zu sehen ist, 
ist die Möglichkeit, durch Druck 
auf M einen Übersichtsplan ab- 
zurufen, natürlich nur von Vor- 
teil. Hier sind nun alle Gebäude 
und Straßen zu sehen sowie 
der Standort der an der Auflö- 
sung des Falls beteiligten „Kri- 
minaler" die durch ihre Initialen 
gekennzeichnet sind. 
Einige der insgesamt 15 Räu- 
me haben ihre besondere Be- 
wandtnis, Bei Scotiand Yard 
beispielsweise bekommt man 
ein Detektiv-Abzeichen, das al- 
lein zu der kriminalistischen Ar- 
beit befugt. Hierhin sollte also 
der erste Weg führen. Beim 
Locksmith, dem Schlosser, be- 
kommt man Schlüssel, deren 
Bedeutung für das Spiel ich 
gleich noch erklären werde. 
Und von dem Carriage Depot, 
dem Droschkenstand, aus 
kann man sich schließlich 
schnell und direkt zu jedem be- 
liebigen Punkt der Stadt brin- 



gen lassen. Daß natürlich auch 
das Haus 221 B Baker Street 
selbst von höchsterWichtigkeit 

ist, versteht sich von selbst, 
denn hierhin muß man schleu- 
nigst zurückeilen, wenn man 
meint, den Täter gefunden zu 
haben. - 

Doch soweit ist es noch längst 
nicht. Jetzt wird erst einmal da- 
mit begonnen, die verschiede- 
nen Räume aufzusuchen. Die 
Straßen, durch die man geht, 
sind in gleichgroße Felder auf- 
geteilt. Durch Druck auf die 
Space-Taste wird „gewürfelt", 
das heißt, man sieht unten links 




auf dem Bildschirm eine Schei- 
be mit den Zahlen von eins bis 
sechs rotieren, die wiederum 
mit der Space-Taste angehal- 
ten wird. Die nun angezeigte 
Zahl entspricht den Feldern, 
die der Spieler vorrücken darf. 
Hat man irrtümlich einen fal- 
schen Weg einschlagen, so 
kann man sich noch korrigie- 
ren, sofern man nicht schon 
den letztmöglichen Schritt ge- 
tan hat, ohne die noch verblei- 
benden „Augen" zu verlieren. 
Betritt man jedoch einen Raum, 
ohne hierfür alle der gewürfel- 
ten „Augen" aufzubrauchen, so 
verfallen die übriggebliebenen, 
wenn man den Ort wieder ver- 
läßt. Ist man nun in einem der 
Gebäude angelangt, so wird 
man dort einen Hinweis erhal- 
ten, den natürlich auch die an- 
deren Mitspieler sehen. Um 
dies zu vermeiden, hat man die 
Möglichkeit, sich die Tips ver- 
schlüsselt auf dem Monitor 
ausgeben zu lassen. Diese Op- 
tion kann zu Beginn des Spiels 
gewählt werden. Hierzu be- 
kommt jeder der Mitspieler sei- 
ne persönliche Codenummer 
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und kann nun mit Hilfe der im 
Begleitheftchen abgedruckten 
Schlüssel die an ihn gerichtete 
Botschaft dechiffrieren. Jetzt 
kommen auch die bereits an- 
gesprochenen Schlüssel zum 
Einsatz. Mit ihnen kann man 
nämlich nicht nur den Eingang 
zu unterirdischen Katakomben 
öffnen (diese fuhren zu entfernt 
gelegenen, per Zufallsgenera- 
tor ausgesuchten Räumlich- 
keiten, so daß man nie weiß, an 
welcher Stelle man wieder an 
die Oberfläche kommt), son- 
dern es ist auch möglich, mit 
den Schlüsseln den zuletzt be- 
tretenen Raum zu verschließen 
und für die Mitspieler unzu- 
gänglich zu machen. Das be- 
deutet für die anderen, daß sie, 
falls sie nicht schon einen 
Schlüssel bei sich tragen, 
schleunigst zum Locksmith ei- 
len müssen, um sich dort einen 
solchen zu besorgen. Man 
kann jedoch immer noch einen 
Schlüssel bei sich tragen, so 
daß es sich empfiehlt, ihn ganz 
gezielt und nicht unbedingt in 
der Nähe der Schlosserei ein- 
zusetzen. 

Ist man der Ansicht, daß man 
genügend Hinweise erhalten 
hat, um den Täter überführen zu 
können (bei unserem Test galt 
es, die Vorgänge um die bei ei- 
ner Ausstellung entwendeten 
original Hamlet-Manuskripte 
und einen damit zusammen- 
hängenden Mordfall zu klären), 
so geht es zurück in die Baker 
Street und dort in das Haus 221 
B. Hierwird man nun gefragt,ob 
man glaubt, die richtige Lösung 
zu wissen. Falls ja, so muß zu- 
nächst der Täter genannt wer- 
den und sodann die Tatwaffe 



und das Tatmotiv. Wer also 
glaubt, durch Raten oder Aus- 
probieren zum Erfolg zu kom- 
men, wird sich getäuscht se- 
hen! 

Übrigens: Je weniger Hinweise 
man zur Lösung des Falls 
braucht, umso höher fällt die 
Belohnung aus. Knackt man die 
Nuß mit ein bisfünfTips,sowird 
man zum Jnspector" befördert; 
bei 6 bis 10 Hinweisen bringt 
man es immerhin noch auf ei- 
nen „Sergeant" während man 
sich bei 11 bis 1 4 Tips mit dem 
Rang eines „Constable" be- 
gnügen muß. Aber was soll's - 
die anderen müssen es ja auch 
erst einmal besser machen! Ei- 
ne Menge Spaß ist bei dem 
Spiel auf jeden Fall garantiert, 
soviel ist sicher! Neben seinen 
für den IBM recht guten Grafi- 
ken bietet es Spannung, Unter- 
haltung und, was das Schönste 
ist, eine echte Wettkampfat- 
mosphäre, Wenn Ihr also am 
Wochenende noch nichts vor- 
habt - wie wär's mit 221 B BA- 
KER STREET? 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Frankenstein, Sy- 
stem: Schneider, C-64, Preis: 
ca. 30 DM (Kass.), Hersteller: 

CRL England. 

FRANKENSTEIN ist eine Figur, 
der wohl jeder schon einmal 
„begegnet" ist, sei es nun in ei- 
nem Buch oder Film. CRL hat 
daraus nun ein Adventure ge- 
macht, in dem Sie den Part des 
legendären Doktors überneh- 
men. Die Geschichte setzt aller- 
dings erst ein, nachdem Sie ih- 
re Kreatur schon fertiggestellt 
haben. Die ist ihnen abge- 
hauen, und da Sie sowieso 
nicht ganz mit dem Monster 
einverstanden waren (Ihr Ver- 
sagen war halt offenkundig), 
haben Sie das Ganze so 
schnell wie möglich vergessen. 
Vier Jahre später passiert dann 
leider das Unglück, Ihre 
Schwester wird ermordet, und 
man hat ein Wesen dabei beob- 
achtet, das ganz nach Ihrem 
Geschöpf ausgesehen hat. 
Jetzt drückt Sie das schlechte 
Gewissen, und Sie wollen Ihre 
Schwester rächen. Dazu müs- 
sen Sie das Monster aber erst- 
mal finden. 

Zu Beginn des Spiels befinden 
Sie sich im Hause Ihres Vaters. 
Es empfiehlt sich, im ersten 
Raum das Geld zu nehmen. 
Achtung! Mehr als zwei Befehle 
in diesem Raum, und Sie dürfen 
das Spiel nochmal beginnen. 
Im Wohnzimmer wird's dann 
haarig. Dort befindet sich ein 
Bild, das am Schornstein hängt. 
Wenn man sich dann in einen 
der Lehnstühle setzt, verliert 
man das Geld aus der Hosenta- 
sche, Mensch! Da müßte doch 
dann irgendwie auch der 
Schlüssel für die Eingangstür 
zu finden sein, sonst kommt 
man aus der Bude nicht raus. 
Jetzt fängt das ärgerliche „Das 
kann ich aus bestimmten Grün- 
den nicht tun..." an. Was ich 
auch versuche, Sessel rumdre- 
hen, auf dem Boden suchen 
usw., nichts fruchtet. 
Der Parser ist „CRL-mäßig" 
(und natürlich alles in Eng- 
lisch), d.h., erversteht zwar eini- 
ges, längst aber nicht soviel, 
wie es wünschenswert wäre. 
Außerdem fällt auf, daß Gegen- 



stände, die man genommen 
hat, immer noch zu finden sind, 
wenn man erneut danach 
sucht. Grafiken sind mir bei der 
getesteten Schneider-Version 
bis auf das Anfangsbild nicht 
begegnet Allerdings sind auf 
dem Cover einige abgebildet, 
die zur C-64-Version gehören, 
und diese sind wirklich gut 




Insgesamt besteht das Game 
aus drei Teilen, in Teil zwei und 
drei gelangt man natürlich erst 
nach Lösung des jeweiligen 
vorhergehenden Teils. In der 
Anleitung befindet sich noch 
ein Hinweis darauf, daß diejeni- 
gen, die jeweils die Lösungen 
gefunden haben, doch bitte 
Stillschweigen darüber bewah- 
ren, um den anderen nicht den 
Spielspaß zu verderben. Mir 
scheint, das gibt wieder Arbeit 
für unseren SECRETSERVICE. 

Fazit: FRANKENSTEIN ist nicht 
unbedingt mein Geschmack in 
Sachen Adventures. Wer von In- 
focoms verwöhnt ist, kann in 
FRANKENSTEIN nur ein zweit- 
klassiges Adventure sehen. 
Das ist allerdings immer noch 
besser als drittklassig, oder? 

Martina Strack 
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Ein Adventure - nur für Erwachsene?! 



Programm: Leisure Sult Larry, 
System: Amiga, Preis: Ca. 80 
DM, Hersteller: Sierra-On-Li- 
ne, USA. 

Nachdem mich das Taxi in die- 
sen verrufenen Teil der Stadt 
gebracht hat, stehe ich nun vor 
Lefty's Bar. Da hier allerlei fin- 
stere, aber auch sympathische 
Typen herumlaufen, entschlie- 
ße ich mich doch, trotz des her- 
untergekommenen Eindrucks, 
den mir das Gebäude von au- 
ßen bietet, einzutreten. Außer- 
dem erinnere ich mich an mei- 
nen Vorsatz, in dieser Nacht 
möglichst viel Spaß zu haben. 
In der Bar ist erstaunlicherwei- 
se wenig los. Nach einigen 
Bierchen und einem Whiskey, 
den ich allerdings nicht trinke, 
sondern aus einer inneren Ein- 
gebung heraus nur mitnehme, 
entschließe ich mich, mir die 
hinteren Räume des „Etablis- 
sements" näher anzusehen, Vor 
der Toilette sitzt ein total besof- 
fener Typ, der mir aber immer 
noch recht durstig erscheint, 
worauf ich ihm meinen Whiskey 
gebe. Dieser händigt mir dar- 
aufhin eine TV-Fernbedienung 
aus, die ich dankend.aberauch 
etwas verwundert, annehme. 
Während ich mich dann auf der 
Toilette „erleichtere" fallen mir 



die Sprüche auf, die überall an 
die Kacheln gekritzelt sind. Ei- 
nerdavon wird als Lösungswort 
bezeichnet, worauf ich ihn mir 
gut einpräge. Zurück an der 
Bar, fällt mir dann die Tür in der 
rechten Ecke auf. Gelassen 
schlendere ich hinüber und will 
sie öffnen. Leider ist sie ver- 
schlossen. Kurzerhand klopfe 
ich an - und siehe da, Schritte 
nähern sich, und ich werde 
durch die Tür nach dem Lo- 
sungswort gefragt. Dieses ist 
mir ja glücklicherweise be- 
kannt, und so wird mir die Tür 
geöffnet. Dahinter erblicke ich 
einen unsympathischen Fett- 
wanst, der dann von mir 100 
Dollar verlangt, damit ich die 
Treppe nach oben steigen darf. 
Da ich diesen unverschämten 
Preis nicht zahlen will, schalte 
ich nach kurzer Überlegung 
einfach mit meiner Fernbedie- 
nung das hier befindliche TV 
ein. Der gute Mann ist daraufhin 
so davon eingenommen, daß 
ich mich unbemerkt nach oben 
begeben kann. Dort erwartet 
mich ein verführerisches Mäd- 
chen, mit dem ich ... 

So, hier wollen wir dann unter- 
brechen, Genauso wie eben 
geschildert ist es mir bei LEI- 




Programm: Football Frenzy, Sy- 
stem: C 64, Preis: Ca. 15 DM, 
Hersteller: Alternative Softwa- 
re Ltd. 

Ein Adventure für Supergedul- 
dige muß FOOTBALL FR ENZY 
wohl sein, denn leider ließ das 
Abenteuer sehr auf sich warten. 
Zudem ist die Grafik auf dem C- 
64, die von grellen Farben nur 
so strotzt, auch nicht gerade 
anregend. Sound ist gar nicht 
erst vorhanden. Na, ich erzähl 
mal, wie es mir ergangen ist. 
Zunächst befindet man sich in 
einem Büro, das sehr spärlich 
eingerichtet ist, wie es Büros oft 
so an sich haben. Ich will gleich 
loslegen, da ich ja alle mögli- 
chen Befehle schon von vorn- 
herein zurVerfügung habe: Sie 
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stehen nämlich auf der Rück- 
seite des Kassetten Covers, 
Aber von wegen Erleichterung! 
Denkste! Erst versuche ich, das 
Büro zu durchsuchen, mit 
SEARCH. Bringt nichts. LEAVE 
geht nicht. OPEN DOOR geht 
nicht. Beschränke ich mich al- 
so auf die Sachen im Büro: 
STUDY INDEX. Da stehen Tele- 
fonnummern von Polizei, Kran- 
kenhaus und -von einem Josh 
und von der Firma, die mein 
Football-team coacht. Klar, ich 
rufe erst mal alle an. Dummer- 
weise ist überall besetzt Also 
WAIT, DIAL AGA1N, aber ich 
sag's gleich, es bringt nichts. Im 
Schreibtisch finde ich noch das 
Clubscheckbuch. Da soll's 
auch bleiben. Verlassen kann 



SURE SUIT LARRY ergangen. 
Viel weiter bin ich nicht gekom- 
men. Allerdings habe ich einige 
nicht ganz jugendfreie Sachen 
weggelassen, denn das Spiel 
ist, das wird schon in der Ein- 
führung des Programms er- 
wähnt, wegen der Hintergrund- 
story {nämlich die Nacht mit so 
vielen Frauen wie möglich zu 
verbringen!!) nur für Erwachse- 
ne, Deswegen wird man auch 
zu Beginn erst einmal nach 
dem Alter gefragt. Um dieses zu 
überprüfen, werden mir dann 
fünf Fragen gestellt, von denen 
ich höchstens eine falsch be- 
antworten darf, sonst wird ein 
Reset ausgelöst. Dies ge- 
schieht im sogenannten „Multi- 
ple Choice"-Verfahren. Man hat 
immer vier Antworten zur Aus- 
wahl. Leider ist das Ganze nur 
in Englisch und ein weiteres 
Manko sind die wirklich 
schwierigen Fragen, so daß ei- 
nem meistens nur ausprobie- 
ren hilft. Ich hätte normalerwei- 
se ohne weiteres spielen dür- 
fen, da ich im gesegneten Alter 
von 21 Jahren bin, mußte mich 
aber ein ums andere Mal vom 
Computer als unmündiges 
Kind bezeichnen lassen, bis ich 
dann endlich „drin" war. Allein 
diese Tatsache wird dem Pro- 




gramm wohl keine großen 
Chancen auf dem deutschen 
Markt bescheren, da man um 
die Fragen nicht herum kommt. 
Zudem ist es in alter SIERRA- 
ON-LINE-Manier in puncto 
Grafik und Sound nicht gerade 
das Optimum auf dem Amiga. 
Alle SIERRA-Adventures sind 
ja mit dem gleichen „Bauka- 
sten" erstellt un^i von daher in 
der Qualität gleich. Man sollte 
sich da endlich einmal was 
Neues einfallen lassen! 
Also, für Jugendliche unter 18 
Jahren fällt das Spiel von vorn- 
herein flach, aber Leute, die das 
richtige Alter haben und an der 
Story gefallen finden, liegen mit 
LARRY bestimmt richtig. Je- 
doch müssen sie sich jedesmal 
mit der lästigen Fragerei am An- 
fang herumplagen. 

Michael Kohl 
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ich den Raum mit W wie Westen. 
Bloß raus! Nun stehe ich im 
Flur. Nach Süden geht es zur 
Rezeption. Dort steht ein Tre- 
sen, sonst findet sich hier 
nichts Besonderes, Dann gehe 
ich nach Norden, dort befindet 
sich der Umkleideraum des 
Teams + Übrigens werden alle 
Räume mitsamt Einrichtung 
und vorherrschender Duftnote 
beschrieben. Wie man sich 
denken kann, riecht es hier 
nach Schweiß und Socken. 
Weiter Richtung Osten, das 
heißt nebenan, ist der Wasch- 
raum mit einer großen Bade- 
wanne, in der noch das letzte 
Badewasser ist. Natürlich un- 
tersuche ich das Wasser, könn- 
te ja einer drin sein. Aber da ist 
kerner. Nach Westen gehfs ins 
Arztzimmer. Dort entdecke ich 
einen geöffneten Arznei- 



schrank, in dem Magentablet- 
ten (Antacida) liegen. Die esse 
ich, und das tut mir offensicht- 
lich gut. Nachdem ich inzwi- 
schen auch auf dem Fußball- 
feld {WilliairTs Lane) war, gehe 
ich doch wieder ins Büro. Ich 
quatsche einfach in die 
Sprechanlage, woraufhin mei- 
ne Sekretärin mir einen Teller 
mit Butterbroten bringt. Klar, 
die esse ich auch, ebenso wie 
vorher die Tabletten. Denkt ja 
nicht, ich hätte während der 
ganzen Zeit nicht schon mas- 
senhaft Befehle ausprobiert! 
Leider passiert bei den meisten 
immer dasselbe: Als Antwort 
erscheint auf dem Bildschirm 
„YOU CANT" mit der anschlie- 
ßenden Frage „WHAT NOW?". 
Immerhin, bei all dem Frust, der 
sich nun schon eine gute Weile 
hinzieht (aber es heißt ja: Gut 
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Programm: Shard of Inovar, Sy- 
stem: G-64, Spectrum (gete- 
stet), Preis: ca. 10 DM, Herstel- 
ler; Bulldog Software, Engtand. 
Bei Billigspielen der Marke 
BULLDOG hatte ich bisher im- 
mer das Gefühl, daß das Fir- 
meniogo für die Erstellung der 
Programme zuständig ist, denn 
Berauschendes hat die Firma 
mit dem Köter bis jetzt noch 
nicht produziert. Da stellte sich 
natürlich die Frage, ob sich die 
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Qualität nun mit SHARD OF 
INOVAR („Die Scherbe von Ino- 
var") verbessern würde. Der er- 
ste Eindruck dieses Adventu- 
res war aber dann durchaus 
positiv, denn das Spiel verlangt 
keinerlei Texteingaben, son- 
dern läßt sich sehr übersicht- 
lich und leicht über Grafiksym- 
bole steuern, den sogenannten 
„Icons". Die Story ist dagegen 
„BULLDOG-Standard", näm- 
lich schlicht und einfach 
schlecht. Auf einer Erde vor 
langer, langer Zeit gibt es jeden 
Winter eine Plage, die alles Le- 
ben vernichten würde, wenn 
nicht ein paar superschlaue El- 
fen mit Hilfe des Supersteins 
„Inovar 1 ' jedes Jahr einen 
Schutzschild errichten wür- 
den. Dieser läßt aber keinen 
Regen durch, so daß er mit Hilfe 
vieler Beschwörungsrituale 
wieder abgebaut werden muß. 
Der zuständige Typ für dieses 
Brimborium heißt Arthenim und 
wird eines Tages größenwahn- 
sinnig, denn er will den Stein 



klauen. Dies kann verhindert 
werden, aber Arthenim nimmt 
eine Scherbe davon mit und er- 
richtet sich ein Schlößchen, 
von dem er aber auch bald wie- 
der vertrieben wird. Zuvor hatte 
er aber noch die „Mutter der Er- 
de 16 in die Wüste geschickt (lo- 
gisch), um dann selbst zu ver- 
schwinden. Man vermutet, daß 
er unbeweglich im Landesin- 
nern schmollt und von seinen 
Soldaten schwer beschützt 
wird. Jetzt ziehen schwere Wol- 
ken auf, da es auf die Regenzeit 
zugeht, aber da der Schutz- 
schirm noch steht, kommt kein 
Regen durch. Logisch, daß es 
dem Spieler überlassen ist, die 
wichtige Scherbe zu finden. 
Soviel zum wirren Background, 
zurück zum Spiel selbst: Wie 
gesagt, die Icon-Steuerung ist 
sehr bequem, da man nie auf 
den dummen Gedanken kom- 
men kann, eine Vokabel zu be- 
nutzen, die der Rechner gar 
nicht versteht. Außerdem ist es 
nicht nötig, alle Bedeutungen 
der Symbole auswendig zu ler- 
nen, denn bei Anwahl mit dem 
Joystick wird die Bedeutung in 
einem Texffenster angegeben. 
Für die Ausführung muß dann 
nur noch der Feuerknopf ge- 
drückt werden. Die untere Hälf- 
te des Bildschirms wird vom er- 
klärenden Text beansprucht, in 
der rechten oberen Hälfte be- 
findet sich das Textfenster, 
darüber scrolien Hinweise wie 
z.B. mögliche Richtungen oder 
Reaktionen auf Handlungen 
des Spielers, Nur die rechte 
obere Hälfte wird für die Grafi- 
ken genutzt, damit wollten die 
Programmierer anscheinend 
den Speicher schonen. Das ist 
ihnen auch gelungen, und 
trotzdem sind nahezu alle Gra- 
fiken gut gemacht und lassen 
eine ganze Menge erkennen. 
Hilfestellungen bietet das Pro- 



gramm auch, wenn es irgendet- 
was zu finden gibt, denn dann 
verfärbt sich das entsprechen- 
de Icon automatisch, und mit 
dem Joystick kann ausgesucht 
werden, was mitgenommen 
werden soll. 

Frohgemut machte ich mich 
ans Werk und fand im Aus- 
gangsbild auch gleich den Ino- 
var. Erstaunt stellte ich fest, daß 
der Stein drei Zaubersprüche 
besitzt, von denen zwei benö- 
tigt werden, um den Schutz- 
schirm zu löschen, während 
der dritte vor unliebsamen An- 
griffen schützen soll. Ausgänge 
gab es nach Osten und Westen, 
also marschierte ich erst ein- 
mal nach Osten. Gesagt, getan, 
ich fand auf Anhieb die Burg 
des bösen Arthenim, die ich auf 
der Rückseite aber nicht betre- 
ten konnte. Also versuchte ich 
es mit dem Vordereingang, wur- 
de aber sofort von Wächtern 
gekillt. Beim nächstenmal pro- 
bierte ich es mit dem dritten 
Spruch des Steines, aber auch 



mit mißgelaunten Bewohnern. 
Zwar gelang es mir, auf ein fe- 
stes Stück Erde zu springen, 
aber dann war auch schon 
Endstation. 
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Schließlich gab ich frustriert 
auf und löschte das Programm. 
SHARD OF INNOVAR ist ei- 
gentlich kein schlechtes Spiel, 
aber es wird durch die übergro- 
ßen Hindernisse und die unge- 
nügende Anleitung, die keiner- 
lei Tips oder weitergehende In- 
formationen besitzt, unspielbar. 
Deshalb kann man das Pro- 
gramm leider nur noch als 
Mühl, äh.. Müll bezeichnen. 
Sei's drum, immerhin befindet 
sich BULLDOG schon auf dem 
Weg zur Besserung. philipp 
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diese Methode schlug fehl. 
Blieb also nur noch der Weg 
nach Westen, denn weitere 
Ausgänge gab es nicht. Auch 
hier ging es erst gut voran, aber 
dann traf ich auf einen Sumpf 
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Ding will Weile haben), finde ich 
noch ein paar Rechnungen für 
Wasser, Strom und die Wä- 
scherei. Dabei fällt mir auf, daß 



für die Wäsche Mrs Willis ver- 
antwortlich ist. Vielleicht hat sie 
wegen der unbezahlten Rech- 
nung nicht mit mir gesprochen, 




anotfcer eäst « Vou can also See an 
intercoMVa couch,a desk^a -tel&phöite^a 
chair * a caiendar:;.ä phone index 

Vöut* secr&irärv .evit;-er&' and JefrösFi^i?" •* 
händftii o* f inat defeatids oii youi* #*?£* 

f etüffis to Her öi*n o-Ffice* 
caiendarS 



als ich sie vorhin auf dem Flur 
getroffen habe, Es ist über- 
haupt auffällig, daß keiner mit 
mir spricht Josh, der mich im 
Umkleideraum darauf an- 
sprach, wie ich die Spieler des 
Footballteams beim nächsten 
Match einsetzen will, kann ich 
weder antworten, noch kann 
ich mit Hilfe irgendeines der 
vielen Befehle wie SPEAK, 
TALK, SAY, SHOUT mit ihm ins 
Gespräch kommen. Versuche 
ich ungewöhnliche Methoden, 
passiert auch nichts Herausra- 
gendes: Als ich Ma Willis küs- 
sen will {KISS), bekomme ich 
als Antwort „YOU GANT". Bei ei- 
ner ebensolchen Annäherung 
an die Sekretärin ernte ich ein 
lasches „NOTIMEFORANYOF 
THAT'. Kann man es denn ei- 
nem verzweifelten Mann- 
schaftsführer verdenken, daß 



er auf dumme Gedanken 
kommt, wenn in diesem Game 
so wenig passiert? 
Fazit: Weder habe ich ein Do- 
pingmittel gefunden noch eine 
Wasserleiche noch bin ich mit 
Butterbroten vergiftet worden - 
richtig, ein Adventure muß kein 
Krimi sein, aber mit derZeit geht 
die Phantasie eben ihre eige- 
nen Wege. Wer sich dieses 

Spiel von ALTERNATIVE SOFT- 
WARE dennoch kaufen mag 
(für wenig Geld kann man's wa- 
gen), muß viel Neugier, Geduld 
und ein wenig Glück mitbrin- 
gen. Astrid Rauben 
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Programm: Gnome Ranger, Sy- 
stem: Am ig a, Atari ST, Preis: Ca. 
60 Mark, Hersteller: Rainbird, 
England, 

Es ist soweit, das neue Adven- 
ture von LEVEL 9, GNOME 
RANGER, hat die Regale der 
Softwarehändler erreicht! (Die- 
ser Test bezieht sich auf die 
Amiga-Version). 
Im neuen Programm dreht sich 
die Story um Ingrid, die Gnomin, 
die eine Reihe von Abenteuern 
in der Nähe Ihres Heimatdorfes 
Gnettlefield bestehen muß. Ihr 
Unglück war,daß ausgerechnet 
Vater Gnom, der es eigentlich 
nur gut meinte, eine afte Schrif- 
trolle hervorkramte und diese 
Ingrid als Dank für Ihre Hilfsbe- 
reitschaft aushändigte, Ingrid 
war natürlich neugierig, was 
sich auf dem alten Pergament 
befand, und öffnete es vorsich- 
tig, Wie sich dann herausstellte, 
gab es jedoch nur eine böse 
Überraschung! Siewurdein ein 
Land gezaubert, welches Ihr 
völlig unbekannt war und in 
dem sie nur mit Hilfe verschie- 
dener dort lebender Wesen 
überleben konnte. Das Problem 
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ist nur: Wer meint es ehrlich mit 
ihr r und wer will sie hereinlegen? 
LEVEL 9 hat wieder die vom 
Prinzip her bekannten digitali- 
sierten Bilderund den gleichen 
Parser wie schon bei den Vor- 
gänger-Adventures verwendet. 
Auch GNOME RANGER glie- 
dert sich in drei Teile, welche 
nacheinander gelöst werden 
müssen. Insgesamt können bei 
kompletter Lösung 300 Punkte 
erreicht werden. Im letzten Ad- 
venture, Knight Orc, war der 
„Hauptdarsteller" ein Orc, nun 
ist es ein Gnom; scheinbar hat 
man bei LEVEL9 Mitleid rnitden 
sonst auf der Seite des Bösen 
agierenden Kreaturen bekom- 
men und möchte diese nun mal 
von ihrer besseren Seite zei- 
gen. Hier einige Tips für Einstei- 
gen Am Anfang befindet sich 
Ingrid vor einem kleinen Shop, 
den sie nur betreten kann, wenn 
sie dort an die Tür klopft. Nach 
„Wait" öffnet ein Centaur mit 
dem Namen „Gap" und läßt In- 
grid eintreten. Im Shop befin- 
den sich einige interessante 
Gegenstände (Sandwich, 

Schlüsselbund, Schaufel, Rü- 
stung, Rucksack, Schmuck- 
stück, Karte, Lampe und eine 
Art Wanderstab), die jedoch nur 



gegen Entgeld zu haben sind. 
Da Ingrid aber nichts hat, was 
sie anbieten könnte, um einen 
dieser Gegenstände zu kaufen, 
muß sie sich auf ein besonde- 
res Geschäft mit Cap dem Cen- 
tauren einlassen- Dieser über- 
reicht ihr einen versiegelten 
Umschlag, den sie seinerTante 
(welche im Norden in einem 
kleinen Farmhaus wohnt) über- 
reichen soll. 

Hier muß Ingrid einwilligen, da 
als Gegenleistung einer der an- 
gebotenen Gegenstände raus- 
springt. Welcher der wichtigste 
dieser Kaufartikel ist, sollte je- 
der selbst herausfinden (ich 
habe zuerst den Schlüssel- 
bund genommen). Eins sollte 
Ingrid jedoch nach Verlassen 
des Shops auf keinen Fall tun: 
Der Tante des Gentauren den 
Brief aushändigen! Besser 
sollte sie ihn öffnen, lesen und 
mit freundlichen Grüßen Cap 
zurückgeben. Der Grund dafür 
ist folgender: Nachdem ich zu- 
erst gutgläubig das beschrie- 
bene Haus aufgesucht habe 
und mir dort eine alte Dame ge- 
genüberstand, die mich in eine 
versteinerte Gnomenfigur für 
ihren Garten verwandelte, wur- 
de ich nachdenklich. Beim 
zweiten Anlauf öffnete ich dann 
den Brief und konnte diese Zei- 
len lesen: „Dear Mistress Fey, 
here's another Gnome for your 
garden. I expect the usual com- 
mission. Signed Cap!" 
Bei soviel Unverschämtheit 
wird man natürlich vorsichtig 
und läßt sich so schnell auf kein 
Geschäft mehr ein. Nützlicher 
ist es, erst einmal die Umge- 
bung zu erkunden. Man findet 
dort z. B. eine Höhle, in der ein 
Lama lebt Das Lama ist freund- 
lich und gibt einem eine zer- 
brechliche Blume. Diese sollte 
man gut aufbewahren. Im Nor- 
den entdeckt man einen Wald- 
bereich. Schaut man sich dort 
längere Zeit um (mit look oder 
wait), erscheint eine ängstliche 
Nymphe, der man, um ihre 
Freundschaft zu gewinnen, die 
Blume schenken sollte. Diese 
Nymphe erzählt von der bösen 
Hexe (die Tante von Cap), die 
das Land in Angst und Schrek- 
ken versetzt, und bei der es ei- 
gentlich angebracht wäre, sie 
für immer auszuschalten. Doch 
das ist nicht so einfach, wie es 
sich anhört (auf Gnome ist sie 
nämlich besonders scharf). Im 
Zentrum der Wildnis liegt ein 
Sumpf, aus dem man ohne Hilfe 
der Nymphe nie wieder heraus- 
kommt (Nebel verdeckt die 
Sicht). Dort gibt es allerdings 
zwei Dinge zu entdecken: Ei- 
nen Fungus (wohl eine Art von 
Pilz) und einen Nugget. Man 
kann der Nymphe befehlen, 
diese Dinge herbeizuschaffen 
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(was sie auch tut). In acht neh- 
men sollte man sich auch vor 
dem Adler, der gern kleine Gno- 
me als Futter für seine Jungen 
mit in seinen Horst nimmt! Un- 
ter einem Felsbrocken findet 
man noch etwas, das einem 
später evtl. weiterhelfen könnte. 
So hat man viele Möglichkeiten, 
der Lösung des Adventures nä- 
herzukommen, was jedoch 
wirklich nicht so einfach ist. 
Bei der Bewertung des Pro- 
gramms muß ich feststellen, 
daß die digitalisierten Bilder nie 
die Qualität der Grafiken errei- 
chen, die beispielsweise Ma- 
gnetic Scrolis bei ihren Adven- 
tures bieten. Es mag zwar pro- 
gram mtechnisch einfacher 
sein, eine Bildvorlage per Digi- 
talisierung in ein Adventure 
einzubauen, doch sollte dann 
auch die Vorlage entsprechen- 
de Qualitäten aufweisen, sonst 
ist das Ergebnis, wie hier bei 
GNOME RANGER, halt nicht so 
überzeugend. Auch der Parser 
reicht nicht an den Magnetic 
Scrolis -Standard heran. Die At- 
mosphäre istdurch die Ideeder 
vertieften Kommunikation mit 



Programm: Yes, Prime Minister, 
System: C-64, Preis: Ca. 45 
Mark (Disk.), Hersteller: Mo- 
saic Publishing, England. 
Montag morgen, 9 Uhr, 10, Dow- 
ning Street, Büro des Premier- 
ministers. Ich sitze in meinem 
Büro und denke mit Schrecken 
an die kommende Woche und 
den vollen Terminkalender in 
meiner linken Schublade. Als 
Premierminister hat man es 
eben nicht leicht, da man alle 
Regierungsangelegenheiten 
im Auge haben muß. Denn was 
werden die Wähler sagen? 
Während sich bei mir alles um 
den Gedanken dreht, klingelt 
eines meiner beiden Telepho- 
ne. Es ist Bernhard, mein Se- 
kretär, der mich an meinen Ter- 
min mit Sir Humphrey erinnert. 
Gerade habe ich aufgelegt, da 
rattert der Fernschreiber: Die 



anderen Charakteren im Spiel 
sehr hoch. Auch die Story, die 
mal eine gelungene Abwechs- 
lung bei Adventures bietet, ist 
gut, so daß ich folgendes Fazit 
ziehen kann:GNOMERANGER 
ist ein Adventure mittlerer Qua- 
lität, welches in erster Linie 
durch die interessante Idee der 
gemeinsamen Aufgabenlö- 
sung mit * anderen Wesen im 
Spiel überzeugt. Grafik und 
Parser sind durchschnittlich 
und eigentlich nichts Besonde- 
res. Die Ausstattung bietet ein 
48 Seiten starkes Begleitheft- 
chen (Ingrids Tagebuchauf- 
zeichnungen). 

Wennmanden günstigen Preis 
berücksichtigt, kann man das 
Programm dennoch zumindest 
eingefleischten Adventure- 
freaks eimpfehien. 

Uwe Winkelkötter 
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Polizei hat erfolgreich einen 
Aufstend der linksradikalen 
Gummibärchenesser zurück- 
geschlagen! (Spaß beiseite, 
die Meldungen sind im Spiel 
ernster Natur.) 

Wie Sie sicher bereits erkannt 
haben, übernehmen Sie in YES, 
PRIME MINISTER, dem neuen 
Spiel von MOSAIC, die Rolle 
des englischen Premiermini- 
sters. Sie sitzen hinter Ihrem 
Schreibtisch und sehen das 
Büro aus dieser Perspektive. 
Ihre Verbindung zur Außenwelt 
sind zwei Telefone, ein Fern- 
schreiber und eine Gegenspre- 
chanlage. In und auf Ihrem 
Schreibtisch finden Sie weiter- 
hin den Terminkalender und 
wichtige Tagesnotizen. 
Telefonate und Termine, zu de- 
nen Sie das Büro verlassen 
müssen, werden folgenderma- 
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Viel Licht und Schatten 




Programm: Book of the Dead, 
System: Spectrum, Schneider, 
Preis: ca. 30 DM, Hersteller: 

CRU England. 

Nachdem CRL in letzter Zeit 
sehr viel Gespür bei der Ent- 
wicklung neuer Actionspiele 
gezeigt hat, wagt man sich jetzt 
auch anscheinend auf den Ad- 
venture-Markt vor Die große 
Frage bleibt allerdings: Wie ist 
es mit der Qualität bestellt? 
Grundsätzlich ist es ja nicht 
schlecht, wenn man, wie bei 
BOOK OF THE DEAD gesche- 
hen, ein Adventure mit dem 
Graphic Adventure Creator er- 
stellt, auf der anderen Seite bie- 
tet jedes Utility Stärken und 
Schwächen, die sich mit einem 
eigenen „Gamescreator" viel- 
leicht abstellen ließen. Wie dem 
auch sei, die Story von BOOK 
OF THE DEAD ließt sich zu- 
nächst ganz passabel: Als Un- 
sterblicher hatten Sie das gro- 
ße Pech, aus dem Paradies auf 
die gute, alte Erde verbannt zu 
werden (Intriganten gibt's halt 
überall...). Da das Leben als 
Sterblicher natürlich relativ un- 
interessant ist, wollen Sie wie- 
der zurück in den Himmel. Dazu 
müssen Sie das „Buch des To- 
des" finden und dessen Anlei- 
tung befolgen, um wieder die 
Englein hören zu können. Dum- 
merweise hat Horus, ein ziem- 
lich übler Zeitgenosse unter 
den Göttern, auch noch einen 
Fluch auf Sie gelegt, der Sie 
nach einiger Zeit die Radie- 
schen von unten besehen läßt, 
falls Sie nichts dagegen tun. Ein 
recht spannender Plot also, der 
einiges an Schwierigkeiten er- 
warten läßt. Als Spieler starten 
Sie in einem kleinen Städtchen, 
in dem gerade ein Markt abge- 
halten wird. Nachdem ich ein 
bißchen herumstöberte, ent- 
deckte ich eine Apotheke, die 



ßen abgewickelt: In der oberen 
rechten Ecke des Bildschirms 
sehen Sie ein digitalisiertes 
Bild Ihres Gesprächpartners. 
Seine Mitteilungen erscheinen 
als Text auf dem Bildschirm. 
Darunter sehen Sie Ihre eige- 
nen Antworten, wobei Sie oft 
aus verschiedenen Möglich- 
keiten auswählen können. Den 
Erfolg oder Nichterfolg Ihrer 
Handlungen können Sie an- 
hand eines Politbarometers 
feststellen. 

Fazit: Für Leute, die genug von 
Actionspielen oder Adventures 
haben, ist dieses Rollenspiel 
eine interessante Alternative. 
Eine deutsche Umsetzung wä- 
re wünschenswert. Denn stel- 
len Sie sich einmal vor, sie wä- 
ren Bundeskanzler!! ul 
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Opium und Kaugummis anbot 
(?) sowie ein Geschäft, in dem 
es Nadeln und das dazugehöri- 
ge Besteck gab. Kaufen konnte 
ich leider nichts, denn - ohne 
Moos ist nichts los in diesem 
Adventure! An diesem Punkt 
stieß ich gleich auf die erste un- 
angenehme Eigenschaft des 
Adventures: Ziemlich häufig 
wird man nämlich von betrun- 
kenen Typen angemacht, die 
unseren Helden jedes mal 
ruckzuck auf die Müllhalde be- 
fördern (wichtig: auf der Halde 
sollte man die Nadel, die 
Schüssel, die Flöte und die Ur- 
ne aufnehmen). Teilweise hat 
man überhaupt keine Chance, 




irgendwelche neuen Aspekte 
des Games zu erkunden, denn 
die streitbaren Alkoholiker 
kommen viel zu oft! Auch ist bei 
der Farbwahl teilweise einiges 
schiefgelaufen. Kommt man 
z.B. an den Hafen der Stadt, so 
wird das Augenlicht sogleich 
mit einer katastrophalen Mi- 
schung von Gelb und Hellblau 
belastet, so daß der Text kaum 
noch zu lesen ist. Glücklicher- 
weise geschah dies nur bei der 
Schneider-Version, die Spec- 
trum-Freaks werden vom Au- 
genarzt verschont. Versöhnli- 
cher stimmten mich da schon 
die Grafiken, denn die sind war 
etwas klein (was natürlich 
GAC-bedingt ist), aber weitge- 
hend mit viel Liebe zum Detail 
gemacht worden. Auch der Par- 
ser zeigt sich recht verständig, 
auch wenn ersieh an einer Stel- 
le blind zeigte und meinte, das 
von ihm angezeigte Objekt sei 
gar nicht vorhanden (!). Leider 
finde ich dieses Adventure et- 
was zu schwer, denn alle meine 
Bemühungen, Geld zu holen, 
den Apotheker zur Herausgabe 
des Opiates zu bewegen, ein 
Kaufhaus zu besichtigen, die 
Gegenstände zu kombinieren 
oder sogar durch Spielen der 
gefundenen Flöte zu Geld zu 
kommen, endeten in tiefer Fru- 
stration meinerseits. Nicht mal 
betrinken konnte ich mich, 
denn in der Kneipe wurde ich 
von den Alkis sofort herausge- 
schmissen, der Besitzer des 
Ladens ließ mich die Treppe 
nicht hochgehen und der 
Wächtereines geheimnisvollen 
Tores wollte partout ein Lo- 
sungswort wissen. Also ging 
ich aus der Stadt hinaus und 
landete prompt in einerEinöde. 
Dort kann man zwarandauernd 
in alle möglichen Richtungen 
gehen, aber dies ändert die 



Szenerie kein bißchen. Als 
traurigen Abschluß der meisten 
Testspiele stürzte ich entweder 
in einen Fluß, obwohl die Rich- 
tung dorthin als möglicher 
„Exit" angezeigt war, oder ich 
fand den Tod durch den Fluch 
von diesem dämlichen Horus. 
Meiner Meinung nach haben 
sich die Schreiberlinge von 
BOOK OF THE DEAD bei der 
Herstellung schwieriger Rätsel 
etwas übernommen, denn das 
Game macht nach einiger Zeit 
kaum noch Spaß, wenn man 
der Verzweiflung nahe ist (mal 
ganz abgesehen von den „klei- 



nen" Fehlern des Programms) 
Ansonsten wäre BOOKOFTHE 
DEAD mit Sicherheit kein 
schlechtes Adventure, denn die 
Story, die Grafik und der Back- 
ground passen zusammen und 
erzeugen eine gute Atmosphä- 
re. Aber, wie gesagt: Etwas we- 
niger wäre bei diesem Spiel 
mehr gewesen. ph flipp 
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MöStFofnrh:- Der (eise Tod, Sy- 
stem; Atari XL/XE, Preis: ca^ 40 
Mark (0tee), Hersteller: R+E 
Software, Raetz-Eberle, Bret- 
ten. 

Eins muß man R+E SOFTWA- 
RE lassen: EirifalterejcH sind 
sie. Was bei Atptm um der Gag 
am Schluß war, ist bei DER LE1- 
..ÖE TOD. das gepuzzlete Aben- 
teuer* Die Grafiken sind zwar 
nicht gerade dar absolute 
Wahnsinn, aber die Neugier 
treibt's rein. Worum geht es 
dfesmaf? 

iiß Privatdetektiv namens Ray 
Gooper soll einem Freund in 
New York au$ der Patsche hel- 
fen. Dies entnimmt er e inem Te- 
legramm, t$ää er geftäte : vöii ihm : 
bekommen hat Also, ab nach 
^9t||iii|f;:i||fi^ Verlassen des 
Bords srgeb&n mdh ein p^ar 
;.Sct&if Hi;kiife% Seh sag's 
gfelch: fildtohg Westen, öin- 
fach W dröekeh, zum Fenster 
gehen; öte Befehle „Steig aus 
dem v -Fenster* und „Klettere 
runter * eingeben, und schon 
steht man auf der Straße vor ||# 
nem schnittigen Ferrari ich 
ölelfe ei n t starte den Motor und 
fahre zum Flughafen, Damit be- 
finde ich mich bereits im zwei- 
ten Spielstand. Insgesamt gibt 
es davon fönt Allerdings kenn 
bis dahin auch einiges schief- 
gehen: Da gibt es nämlich vier 
unge m üiiiche Zeitge nosse n t 
die es auf mich abgesehen ha- 
ben, u nd urplötzlich vor dem 
Wägen oder am Flugplatz mit 
ihren grimmigen Visag&n und 
geladenen Knarren stehen, in 
Einern solchen Moment ist nicht 
mehr viel zu wollen, so daß ich 
mich (nfötrt nur einmal} im 
Kränkenhäuis wiederfinde, wo 
;tjsK fpr einige Wochen meine 
gebrochenen Knöchelchen 
jäflegöh dar t Ich bin also M out ö 
und kann nun das Spiel entwe- 
der von vorn anfangen oder Ä 
Mt^Mm Spiet" drücken, um 
mich auf diese Welse In einen 
anderen Spieisi|and versetzen 
zu fassen. Die Namen der vier 
Spie (stände anscheinen vor mir 
in einer Liste, und we« ich Per-*; 
r ari und Flughafen schon hatte; 
nehme ich zur Abwechslung 
rh&f Bnakebyte, 
Bei Schlangen denkt man an 



Wüste, und schwupp, stehe ich 
Ih einer wö$tenärtigeh Gegend 
vor einem trostlosen Bretterb u- 
dendorf. Übrigens hat Laura 



sofort auf den Rückweg ge-i 
macht Laura begegnet mir 
später wieder, und ich bin über- 
rascht, was sich hinter diesem 
Namen so alles verbergen 
fcarm„. Ja, ich gehe erst mal ins 
Dorf, und als ich eine verlasse- 
ne Bretterbude untersuchen 
möchte, fliegen mir die blauen 
Öohnen nur so um die Obren, 
Richtung Osten komme ich zu 
einem offensichtlich bewohn 
tan Haus. Natürlich gehe ich 
rein, und da baut sich ein mit ei- 
hem Gewehr bewaffneter Träp^ 
per vor mir auf, der nicht gerade 
gesprächig ist, Als ich mich ein 
wenig umsehen WHK schnauzt 
§f mich an: „Hier wird nicht her^ 
urhöeseh n Oft eJ! ;„■ Leider muß 
iqh zugeben, daß es sehr lange 
gedauert hat, bis ich hier end^ 
lieh etwas herausgefunden ha- 
be /Zwischendurch kann man 
sich Mir Not ih änderen Spiet- 
ständen versuchen, So be- 
kommt man Stück für Stück 
mehr Durch bück und tastet 
sich von allen Selten an den 
Clou dieses Adventures heran. 
Sogar wenn man den Spiel- 
stand Finale wählt, erfährt man 
noch lange nicht die ganze Auf- 
lösung der Geschichte. Der Ab- 
wechslungsreichtum dieses 
Adventures fällt besonders für 
ungeduldige Gemüter positiv 
ins Gewicht, die leicht aufge- 
ben, wenn sie an einer Stelle 
nicht weiterkommen. Hier er- 
lebt man als Detektiv immer 
wieder kleine Erfolge* die zum 
Weitermachen motivieren: 

Stfsnehrnai ist die Begrenztheit 
im Vokabular allerdings doch 
zu nervig. Für geringste Fort- 
schritte benötigt man teilweise 
unangemessen viel Zeit An 
solchen Stellen könnte das Vo- 
kabular durchaus großzügiger 
gestaltet werden Astrid Rauben 
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Wie bei kaum einer anderen Gattung von Computerspielen gehen die Meinungen bei Adventures oft weit auseinander. 
Was für den einen ein Superprogramm ist, kann für andere User ein nur durchschnittliches Produkt sein. Daher ist es 
manchmal sicher interessant, mehr als nur einen Tester zu einem neuen Programm zu Wort kommen zu lassen. Mit dem 
neuen Adventure von INFOCOM, PLUNDERER HEARTHS, haben sich diesmal Stefan Engelhart vom INFOCOM-USER- 
CLUB (Bewertung) und Martina Strack von der ASM-Redaktion (Kommentar) befaßt. 



Programm: Plundered Hearts 
System: C 64, ST Amiga, IBM 
Preis: ca. 75 Mark Hersteller: 

Infocom 

PLUNDERED HEARTS heißt 
das neue INFOCOM Textad- 

venture, das Sie ins späte 16. 
Jahrhundert zurückversetzt 
und indie Rolle einerhübschen 
jungen Frau schlüpfen läßt. Es 
ist meines Wissens das erste 
Adventure, in dem man eine 
Frau spielt. Ich habe gegen 
Emanzipation auf dem Adven- 
turesektor nichts einzuwenden, 
wenn die Ergebnisse so gut 
sind. Die Autorin (Implementor 
im Infocom Fachjargon} ist 
auch eine Frau: Amy Briggs. Es 
ist ihrgut gelungen, auch einige 
Probleme einzubauen, mit de- 
nen normal nur Frauen zu 
kämpfen haben - z.B. das Ab- 
wehren eines allzu aufdringli- 
chen Verehrers, den man abso- 
lut nicht ausstehen kann, oder 
Kletterprobleme, die von zu 
aufwendigen Ballkleidern her- 
rühren. Erwähnenswert ist 
noch, daß die Irnplementorin 
englische Literatur studierte, 
was sich in den hervorragen- 
den und zeitgemäßen Texten 
wiederspiegelt. Stark beein- 
flußt wurde sie von Jane Austen 
und lan Fleming, und sie hat 
sich oft gewundert, was wohl 
passieren würde, wenn sich Eli- 
zabeth Bennett und James 
Bond treffen würden. 

Gewisse Parallelen zu einem 
James Bond-Film kann man 
schon finden, bezogen auf „Ac- 
tion' f und die Handlung. Mit dem 
Unterschied, daß die Heldin ih- 
rem Helden öfters unter die Ar- 
me greifen muß, da er sonst 
doch ein paarmal ins Gras bei- 
ßen würde. Aberzurück zur Hin- 
tergrundhandlung. Von einem 
Mann, der sich als ein Freund 
Ihres Vaters ausgibt, erhalten 
Sie einen Brief (der der Verpak- 
kung beiliegt), in dem Sie auf- 
gefordert werden, Ihren Vater zu 
besuchen, da er von einer 
geheimnisvollen tropischen 
Krankheit befallen ist und ohne 
liebevolle Ermutigung bald 
sterben wird -sehr suspekt. An- 



bei findet man noch eine Bank- 
note, um sich mit einer neuen 
Garderobe auszustatten. Als 
naive und tapfere Tochter 
macht man sich natürlich sofort 
auf den Weg, dem eigenen 
Schicksal entgegen. Auf dem 
Weg zu Ihrem Vater wird das 
Schiff, auf dem sie sich befin- 
den, von Piraten überfallen. 

Aber diese Kleinigkeit kann sie 
nicht davon abhalten, Ihren Va- 
ter zu befreien. Piraten überfalle 
haben auch ihre Vorteile, be- 
sonders dann, wenn ihr Anfüh- 
rer sehr hübsch, galant und 
noch einiges andere ist. Laut 
INFOCOM begegnet man auf 
seinen weiteren Wegen noch 
Gefahren und Abenteuern, die 
mehr als nur einen Hauch von 
Romantik besitzen. Sogar ich 
als hartgesottener Freak konn- 
te mir manchmal ein Auf- 
schluchzen nicht verkneifen. 
Nicht so sensible Charakter 
könnten das natürlich als 
schmalzig bezeichnen, was 
zweifellos zutrifft, aber das ist 
Geschmacksache. PLUNDE- 
RED HEARTS ist nicht beson- 
ders schwer. Wer schon einige 
INFOCOM -Adventures gelöst 
und keine Probleme mit dem 
englischen Text hatte, wird kei- 
ne allzu großen Probleme ha- 
ben. Meiner Meinung nach ist 
es ein ideales Einsteigeradven- 
ture, um Spaß an INFOCOM zu 
finden. Als kleine Tips zum 
Schluß kann ich noch sagen, 
daß man sich nicht in Frauen- 
kleidern an Deck des Piraten- 
schiffes begeben sollte,da man 
sonst ein Schicksal, schlimmer 
als der Tod, erleidet, und daß 
man sich die Beschreibung 
schon auf dem Schiff genau 
durchlesen soll, da man sonst 
vielleicht, genau wie ich, eine 
kleine Hütte übersieht, in der 
sich die Küche befindet. 

Stephan Englhart 
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Endlich einmal ein Game, das 
von einer Frau geschrieben 
worden ist und in dem eine Frau 
die Hauptrolle spielt! Das war 
mein erster Gedanke, als ich 
die Anleitung zu PLUNDERED 
HEARTS durchgelesen hatte. 
Warum nicht auch mal eine Lie- 
besgeschichte, war der zweite, 
obwohl ich nicht gerade auf 
Schmalz und Tränen stehe, 
aberschließlich gibtdas Thema 
ja durchaus mal etwas Neues 
im Softwaregeschehen her. 
Nachdem ich allerdings (je- 
weils bis zum Tode) mich mehr- 
mals in der Rolle der Lady im 1 7. 
Jahrhundert versucht habe, 
kann ich das Programm nur mit 
gemischten Gefühlen betrach- 
ten. 

Zunächst befindet man sich 
(nach einer etwas irritierenden 
Anfangssequenz) auf dem „re- 
gulären" Schiff, das die Lady 
zum Vater bringen soll, Dieses 
wird vom berühmt-berüchtig- 
ten Falcon überfallen. Noch be- 
finde ich mich in einer Kabine 
mit abgeschlossenerer, in der 
ich nicht viel entdecken kann. 
Schließlich kracht ein ange- 
trunkener Matrose durch mei- 
ne Tür f und was ich auch versu- 
che, er geht auf mich los (wes- 
wegen ist ja klar). Im letzten Mo- 
ment rettet mich der Pirateno- 
berhäuptling Falcon und läßt 
mich auf sein Schiff bringen, 
das übrigens den Namen mei- 
ner Mutter trägt. Vorher höre ich 
noch, wie Davis (der Kapitän 
des „regulären' 1 Schiffs) die 
Matrosen des Piratenschiffs in 
meine Kabine schicken will, nur 
damit er Ruhe hat, vermute ich. 
Also ein ganz NnkerTyp.Alles ist 
darauf angelegt, daß ich dem 
Piratenkapitän vertrauen muß, 
denn wenn ich zuschlage, hat 
das (zumindest im Spiel) keine 
Wirkung. Wie ätzend! Noch 
nicht mal wehren kann ich mich. 
Ich untersuche die Kabine auf 
dem Piratenschiff und finde ein 
Regal hinter dem Vorhang, das 
mir den Weg nach draußen ver- 
sperrt. Schließlich kommt der 
Pi raten kapitän, der miMaut Pro- 
gramm übrigens sehr gut ge- 
fällt, und überreicht mir eine 
Brosche, an der die Schließe 



kaputt ist und den Kasten aus 
der Kabine vom Schiff vorher, 
den ich zwar gefunden hatte, 
aber nicht öffnen konnte. Der 
Pirat verkündet mir, daß erzu ei- 
nem Ball gehen wird, auf dem er 
näheres über meinen Vater er- 
fahren will, schließlich hatte er 
ja angeboten, mir bei derSuche 
zu helfen. In diesem Kasten fin- 
de ich eine Einladung zum Ball. 
Also entweder hat er die ver- 
gessen, oder es ist meine 
Chance. Das Programm ani- 
miert mich, die Chance auch 
wahrzunehmen, denn „ich bin 
ja so lange nicht mehr auf ei- 
nem Ball gewesen" (naja). Also 
schlage ich das Fenster meiner 
Kabine ein und versuche die 
Strickleiter zu ergreifen. Im er- 
sten Anlauf schlägt das fehl, 
weil ich in diesen Klamotten 
nicht klettern kann. Ich stürze 
beim zweiten Versuch (diesmal 
ohne mein Überkleid) ab, weil 
ich keine Kraft mehr habe. Pah I 
Neues Spiel, neues Glück. 
Diesmal kiappfs. Dafür werde 
ich an Bord von den Matrosen 

vergew , und wieder hauche 

ich mein Leben aus. Das kann 
ja nur einer weiblichen Heldin 
passieren. Wie war 's also mit 
anderen Klamotten? 
So also läuft die Story ab. Die 
Heldin ist hier meist das „Opfer" 
und kann nur geringfügig in 
den Handlungsablauf eingrei- 
fen. Gestört hat mich, daß der 
Parser „ich will" nicht verstan- 
den hat. Die Heldin hat hierwohl 
nichts zu wollen! 

Im Ganzen ist die Atmosphäre 
jedoch sehr gut eingefangen 
worden, wenn man auch einige 
Identifizierungsschwierigkei- 
ten mit der Hauptfigur überwin- 
den muß. Story und Atmosphä- 
re orientieren sich an bekann- 
ten Piratenfilmen, wie z.B. „Der 
Herr der sieben Meere", „Der ro- 
te Korsar", „Der Ad miral der Kö- 
nigin" und was sich da noch so 
rumtummelt. Fazit: Dieses Ad- 
venture ist anders als andere. 
Abgesehen von der „handeln- 
den" Frau stellt sich aber die 
Frage, ob anders auch besser 
ist. 

Martina Strack 
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Vorhang auf: Der SECRET SERVICE startet durch! 

Zum Abschluß des alten und als Auftakt des neuen Jahres wartet der SECRETSERVICE nun mit einer Neuerung aoff-einer 
Neuerung personeller Art. Denn zu Stefan Swiergiel, der unsere „Rubrik für Ratlose" lange Zeit allein betreut hat, ist nun 
noch Uli Müh I, ebenfalls erprobter ASM- Mitstreiter, hinzugekommen. Diese „ Neuverpflichtung" eines weiteren „Top-Agen- 
ten" schlägt sich auch recht kräftig im Umfang des SECRETSERVICE nieder! Ansonsten wird sich nichts Grundlegendes 
ändern, Um Euch aber auch weiterhin mit den heißesten Insider-Tips versorgen zu können, richten wir an Euch die Bitte, 
auch zukünftig massenhaft P!äne,Tips&Tricks, aber auch Verbesserungsvorschläge und Kritik einzuschicken. Die Adres- 
se ist wie folgt: TRON IC-Verlag, SECRETSERVICE, Postfach 870, 3440 Eschwege. Nun aber auf ! Wir hoffen, es ist wieder 
für jeden etwas dabei! Eure ASM -Redaktion 



Wer trotz des tollen Plans im er- 
sten ASM-Special mit THE 
LAST NINJA immer noch nicht 
zurechtkommt, der möge nun 
bitte aufpassen. 
Level 1: Um an dem Drachen 
vorbeizukommen, muß man ca. 
einen Zentimeter hinter dem 
Schatten des größeren Steins 
stehen, dann eine Rauchbom- 
be abwerfen, und der Drache 
gibt den Weg frei. 
Level 2: Zuerst holt man den 
Handschuh, dann berührt man 
das weiße Ding (zwei Bilder da- 
vor). Nun blinkt der Ninja, und 
.etzt ist Eile geboten (ca. drei 
Minuten): So schnell wie mög- 
lich den Fluß überqueren. Da- 
nach unbedingt den Schlag- 
stock, der sich im Schilf befin- 
det, holen. Jetzt kommt man un- 
gehindert an den Statuen vor- 
bei. 

Level 3: Zuerst über den Fluß 
beim Wasserfall gehen, dann 
das Amulett beim Buddha ho- 
len und Wiederzurück, Nun holt 
man die Rose (nur mit dem 
Handschuh) und geht weiter 
bis zum Bach (ohne Steine im 
Wasser). Nun mit einem ge- 
konnten (?) Sprung darüber- 
hüpfen. Jetzt ist man bei einer 
goldenen Statue angekommen. 
Bei dieser nimmt man das Amu- 
lett und kauert nieder, um zu 
beten. 

■ 

Level 4: Man fällt plötzlich ins 
Kellergewölbe des Schloßes. 
Hier geht man durch die Gänge, 
nimmt das Seit und geht zu den 
gelben Sprossen, welche in der 
Mauer befestigt sind. Mit Hilfe 
des Seiles klettert man hinauf. 
Da es nicht einfach ist, diese 
Steile zu finden, haben wir den 
Weg beschrieben: Folgt dem 
Weg bis zur ersten Kreuzung, 
dort biegt Ihr nach rechts ab. 
Dann nach links unten bis zu ei- 
nem Apfel gehen (den Apfel 
sollte man mitnehmen). Bei der 
nächsten Kreuzung nach links 
abbiegen. Nun nach rechts un- 
ten weitergehen. Jetzt gerade- 
aus bis zu einer Kurve. Nach 
dieser Kurve kommt Ihrzu einer 
Kreuzung. Jetzt den Weg nach 
links unten wählen, wo ein Ge- 
spenst zu sehen ist. Zum letzten 
Male den Weg nach links unten 



einschlagen, und man ist da. 
Nun mit Hilfe des Seils die gel- 
ben Sprossen hochklettern. 
Level 5: Gehe bis zum Apfel, 
nimm diesen,und gehe mit Hilfe 
des Schlüssels durch das Tor. 
Nun befindet man sich im In- 
nern des Schlosses. Jetzt nach 
rechts unten gehen, bis man zu 
einer großen Statue kommt. 
Gehe so nah wie möglich an ihr 
vorbei, sonst trifft Dich ein 
Schwert. Nach diesem Hinder- 
nis geht es wieder nach rechts 
oben. Zum großen schwarzen 
Topf gehen und ihn berühren. 
Man färbt sich grün (schaut mal 

in den Spiegel ), 

Jetzt in das andere Zimmer und 
die rote Treppe hinaufgehen. 
Level 6: Gehe nach links oben, 
und biege ins Zimmer ein, wo 
Du die Flasche mit dem Schlaf- 
mittel holst. Sie hat die gleiche 
Wirkung wie die Stinkbomben. 
Nun wieder hinausgehen. Im 
nächsten Bild biegst Du nach 
rechts oben ein. Nun bist Du 
wieder in einem Zimmer gelan- 
det, welches aber einen ande- 
ren Ausgang hat. Den benutzt 
man, und man steht nun vor vie- 
len Vasen. Gehe zur blau-wei- 
ßen (made in Bayern?) großen 
Vase, und berühre sie mit der 
Rose. Es öffnet sich eine Tür. 
Nun nimmt man das Schlafmit- 
tel und bringt sich in folgende 
Position: Auf der Höhe des Ti- 
sches, so daß der Hund nicht 
liegen bleibt (ca. einen Zenti- 
meter vom grauen Rand ent- 
fernt). Nun eine Rauchbombe 
werfen und dem Hund entge- 
genrennen. Durch die Tür ge- 
hen. Man sieht eine Statue, der 
man sich nicht nähern sollte. 
So geht's weiter: Nimm den 
Stab, und geh ein bißchen nach 
vorn und zum linken Bildrand. 
Halte den Joystick diagonal 
nach links unten. Jetzt solltest 
Du Dich rot gefärbt haben (aber 
bitte nicht vor Ärger). Wenn die- 
ses Hindernis gemeistert wur- 
de, steht einem fast nichts mehr 
im Wege. Den Ritter werdet Ihr 
schon überwinden, oder? 

Für High-Score-Jäger bei WIN- 
TER GAMES gibt es einige 



„Verhaltensregeln", um Höchst- 
leistungen zu vollbringen. 
Skispringen: Um die Höchst- 
punktzahl zu erreichen, sofort 
nach dem Absprung den Joy- 
stick im Uhrzeigersinn drehen, 
bis die Landung erfolgt 
Bobfahren: Den Bob in jeder 
Kurve so weit wie möglich nach 
oben lassen, wenn möglich bis 
zum waagerechten Stand. 

••*••*••••••• 

Ähnliches gilt für WORLD GA- 
MES. 

Gewichtheben: Um den Rekord 
auf 995 kg zu steigern, muß 
man bei Snatch in einem derer- 
sten Versuche 225 kg stem- 
men. Im nächsten Versuch er- 
höht der Computer automa- 
tisch auf 230 kg. Jetzt sollte 
man ein Gewicht von 860 kg 
auflegen lassen (nicht mehr, 
sonst stürzt das Programm ab). 
Die 860 kg lassen sich heben, 
als ob man nur 100 kg aufge- 
legt hätte. In der zweiten Diszi- 
plin, Clean and Jerk, um 995 kg 
zu erreichen, 1 35 kg heben. Der 
Rekord ist erreicht. 
Baumstammlaufen: Nur mit 
zwei Spielern ist es möglich, 
über 900 Punkte zu erreichen. 
Beide beginnen den Wettkampf 
im gleichen und schnellen 
Takt, bis die höchstmögliche 
Rotationsgeschwindigkeit des 
Stammes erreicht Ist Bis ca. 43 
Sekunden sollte sich ein Spie- 
ler, so schnell es geht, ins Was- 
ser fallen lassen. Der noch ver- 
bleibende Mitspieler erhält 
leicht über 900 Punkte. 

••••••••••••• 

Auch beim CHAMPIONSHIP 
WRESTLING kann man die 

Höchstpunktzahl von annä- 
hernd 7000 Punkten erreichen, 
indem man jeden Gegner mit 
ca. 1000 Punkten bezwingt. 
Diese Punktzahl kann man nur 
erreichen, wenn man, sobald 
der Gegner am Boden liegt, lau- 
fend auf ihn zuspringt. Für je- 
den Treffer bekommt man zu- 
sätzlich Punkte. Bei 750 Punk- 
ten kann man den Kampf been- 
den, da man ja zum Sieg sowie- 
so Bonuspunkte erhält. 



Auch zu dem Adventure MA- 
STERS OFTHE UN IVERSE gibt 

es einige Tricks. Um in den 
Spiegel zu gelangen, muß man 
erst das Zauberschwert haben. 
Dieses findet man, wenn man in 
seinem Schlafgemach „exami- 
ne posts und go panel" eingibt. 
Man entdeckt He-Mans Ge- 
he im räum. Jetzt das Schwert 
mit „examine the recess and ta- 
ke the sword" nehmen, und 
man verwandelt sich in He- 
Man. Wax und andere Gegen- 
stände findet man im Crystal 
Passageway und im Palace Or- 
chards sowie im Garten, Wenn 
man sich im Spiegel befindet, 
begegnet man manchmal 
merkwürdigen Gegnern, die 
man auch manchmal mit dem 
Zauberschwert angreifen kann 
(Mantenna oder einen Gnom). 
Man at Arms entdeckt man in 
einer Wirtschaft, wenn man „ex- 
amine people" eingibt. Der Mei- 
ster erscheint, und nach Einga- 
be von „talk to Man at Ar ms" be- 
kommt man noch einen Mole- 
culator. Bevor man an andere 
Orte gelangt, sollte man vorher 
den QSave eingeben. 

Probleme bei SECPTRE OF 
BAGDAD? Hiereine kurze Auf- 
listung der Gegenstände, die 
benötigt werden, um an den 
Hindernissen vorbeizukom- 
men. 

Medusa: Den Spiegel tragen. 
Wüste: Die Kokosnuß tragen. 
Statue: Mit den Flügeln laufen. 
Biene: Mit dem Insektennetz 
fangen. 

Falltür: Den Feuerring tragen. 
Cyclop: Den geschärften Rüs- 
sel (?) tragen. 

Lady: Den Hut des Miners tra- 
gen. 

Sprungbrett: Den geladenen 
Bogen und die Lampe tragen. 
Wenn man die magische Lam- 
pe mit dem Taschentuch reibt, 
wird sie Dir helfen. Außerdem 
sind im Programm noch zahl- 
reiche (!) Tips versteckt .... 

Kleine Hilfen zu TWIN KING- 
DOM VALLEY gibt's jetzt 
Wenn man bei Watersweet 
Wasser trinkt, erhält man die 
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Fähigkeit, Geheimtüren zu se- 
hen. Dann einmal nach Osten, 
einmal nach Norden, und man 
steht vor einer solchen, durch 
die man bald die kleine Küche 
erreicht. Hier kann man den 
goldenen Schlüssel nehmen. 
Durch die nächste Geheimtür 
kommt man zur goldenen Tür. 
Von da aus geht es einfach auf- 
wärts ins Schloß. Hinterdergol- 
denen Tür befindet sich östlich 
die bronzene Tür. Den Schlüs- 
sel erhält man wie folgt: Vor der 
ersten Geheimtür den Diaman- 
ten nehmen, dann durch die 
„brass door" bei der Lichtung 
und im nächsten Raum den Kri- 
stallball nehmen, Diesen kann 
man im nahegelegenen Irrgar- 
ten der Hexe geben. So erhält 
man von ihr den entsprechen- 
den Schlüssel. Aus dem Irrgar- 
ten kommt man, wenn man hin- 
ter dem Knochen räum zur Halle 
des Waldkönigs geht und der 
Wache den Diamanten schenkt. 
Als Gegenleistung erhält man 
ein Amulett. Hat man dieses, 
wird man hinter der Bronzetür 
von der Prinzessin erkannt und 
bekommt den Hinweis auf ein 
Geschenk des Forest King. In 
dessen Halle erhält man so den 
silbernen Schlüssel (übrigens 
auch, wenn man ihn schon vom 



Wirt der Sword (nn bekommen 

hat?!). Die Lampe läßt sich im 

„Workshop" wieder auffüllen, 

und vor dem nördlichen Turm 

sollte man sich in acht nehmen, 

denn dort verbrennt man. 
**••••••••••• 

Als DEFNDEROFTHE CROWN 

braucht Ihr sicherlich noch ei- 
nige Stategien* um das Spiel zu 
lösen, oder? 

1 . Cedric als Charakter wählen. 

2. Alles Geld in Soldiers anle- 
gen. Später noch einen Kata- 
pult dazu kaufen. 

3. Die ersten beide Male nur 1 
Soldier in die campaign army 
stellen (der wird getötet, und 
man bekommt das Land, solan- 
ge kein Gegner vorher da war 
oder es sofort danach erobern 
will). 

4. Kleine Burgen im Norden 
greifen das Home Castle nicht 
an! Nur von den drei Norman- 
nenburgen aus dem Süden 
droht Gefahr. 

5. Immer mindestens ein Land 
zwischen Home Castle und 
Normannengebiet haben (Ho- 
me Castle kann somit nicht an- 
gegriffen werden). 

6. Sachsen-Burgen ruhig an- 
greifen, solange keine Gefahr 
durch Normannen besteht (sie- 
he 4/5). 



7. Keine Knights, Soldiers, Cata- 
pults zu Hause lassen. Aufrü- 
sten der campeign army durch 
Angreifen des eigenen Home 
Castle und Wechseln der Sol- 
dier von home nach campaign 
army. 

8. Als Cedric of Rotherwood 
nicht go raiding wählen und 
keine Frauen retten. 

Falls die SPACE QU EST I-Lö- 
sung nicht ganz geklappt ha- 
ben sollte, haben wir hier eine 
Korrektur: Die Spinne muß ver- 
nichtet werden, da man sonst 
Orat in seiner Höhle nicht an- 
trifft. Nachdem dies geschehen 
ist, betritt man die Höhle. Man 
muß nun schnell Schutz hinter 
den Felsbrocken suchen. Wenn 
man Orat von Angsicht zu An- 
gesicht gegenübersteht, sollte 
man die Wasserbox auf ihn 
werfen. Ab hier stimmt dann die 
Lösung mit der bereits abge- 
druckten wieder überein. 

•••••••••*•*• 

Nochmal NEMESIS (C-64): Im 
Spiel sollte man viermal „Shift- 
Space" (Shift gedrückt lassen) 
drücken. Auf diese Art und Wei- 
se kann man die Sprite-Kollis- 
sionen ausschalten. 



Einen heißen Tip für alle Benut- 
zer des SEGA-Systems gibt es 
nun: Man schalte das Gerät 
(ohne Modul) ein und warte, bis 
ein Bild erscheint. Nun muß 
man alle 4 Knöpfe der Control- 
Pads drücken und gleichzeitig 
den „Hebel" von Control-Pad 1 
nach vorne drücken ...surprise, 
surprise !! 



• *••• 



•••••• 



Bei AMIGA KARATE sollte man 
sich links halb aus dem Screen 
bewegen, um nicht von den 
Wurfsternen verletzt zu werden. 

Wie kann man bei ELITE mit 
den kleinen Tieren (Trumbles) 
Geld machen? Ganz einfach, 
sagen wir. Wenn man denTrum- 
ble gekauft hat, wartet man, bis 
ersieh auf eine Anzahl von etwa 
50000 vermehrt hat Dan n fliegt 
man in die Nähe der nächstge- 
legenen Sonne (wie beim Tan- 
ken). Wegen der großen Hitze 
sterben die Trumbles, und zu- 
rück bleiben die Felle der Tiere, 
die man dann verkaufen kann. 
Um die Vermehrung der Trum- 
bles zu beschleunigen, kann 
man ein paar Kanister „food" la- 
den, die sogleich von den Trum- 
bles verzehrt werden. 




Am Eingangstor drückt man auf das Auge des 
Drachen und gibt Name und Lieblingsfarbe ein- 
Wei tnii dieser Lösung duich das Advemuie 
willvsollte Blau als Farbe angeben. Nachdem man 
von Tamara allen Gästen vorgestellt wurde und 

i r 

vor seinem Ztmrnei steht t geht man hinein. Tama- 
ra läßt jetzt den Butler zur eigenen Verfügung 
tuiück und verläßt den Raum_Der Butler frag! 
nach einiger Zeil.ob man der amerikanische Detektiv ist .Diese Fiage beantwortet man 
mit ja Jetzt erzählt deT Butler all«,was er über den Geist wetfLZum Schluß fragt et 
noch f ob man einen guten Rat von ihm wilLHier bekommt man das Aerosol Device ^mit 
dem man fiüher den etwas wilden Wachhund des verstoibenen Schlossherrn in Zaum 
hiek T den es verbleitet einen üblen GemcliuNach Meinung des Butlers ist es ebensogut 
gegen Geister veiwendba u&evoi man pünktlich um acht Uhr zum Essen geht^ollte man 
baden und den "Dinner Outfit" aus dem Koffer anziehe^Wenn man im eigenen Schlaf- 
zimmer den Wandspiegel untersucht »findet man einen Schalter t det bei Betätigung den 
Eingang ib die Geheimgänge offenbait.Um Punkt acht Uhi-M-W man das E&immet un<* 

ißt eist einmal bis kufz vot halb neun.Dann hört man plötzlich die Stimme des veistoi- 
benen Hausher in natürlich von einem Tonbandes unter der Büste veisteckt is%Ms endet 
mit dei Bemerkung T daß das Spiel jetzt beginnen möge. Unter der Bowl findet man den 
eisten Hinweis.Lord Jack hat den zweiten T und gibt diesen auf Anfrage auch gern be- 
kannt^ uf dei Notitz des Butlers und des Dienst*«^cVi<Mj ,itn Sitting Room,ei fährt man 
wefteies.Vcr allem die Natitz des Dienstmädchens ist wichtig.Der verborgene Schau,dei 
aus einem prähbioiischen Totensch&del besteht «befindet sich in der Glocke-Diese findet 
man t wenn man von der Great Old Hall aus ganz nach oben geht.Nun zur Entlarvung des 
Geistes. Wenn man dem Hinweis von Bo'lit hadern Butler Jolgt und den Boden in det neuen 
Halle absucht «findet man eine Kontakt li^e.feXMy T irta. sieht man nun häufiger Vmen t 
die etwas auf dem Boden sucht. Noch dazu iindet man in einer Holxkiste in ihiem Zim- 
Ht*f eine weitete Kiste aus Plaslik/üe für twei famakt linsen vorgesehen ist.Aileidmgs 
liegt nur eine drin.Um den freist zu enilimrn^olUe man sich in den Geheimgängen auf- 
halt en T nachde malle Personen und vor allem Vitien zu Bett gegangen sind.Mit etwas 
Glück trifft man den Geist duiuSobald niai dej Geist mit dem BlasTohr angieift t benutit 
man das *om Butler erhaltene Aerosol Device und der Geist fällt ohnmächtig zu Boden. 
Diese Gelegenheit seilte man nutien f um das Blasrohr und da* Kostüm des Geistes an 



sich zu nehmen.Und siehe daidei Geist ist .„„.(selbst auspiobieren).Nachdem ....* wie- 
der eu sich gekommen ist, gehl sie in wortkarg in ihr Zimmer zu rück* Am besten folgt 
man ihr und waitet am Eingang ihres Zimmers jUm ihi Zeit zu geben sich schlafen zu 
legen Jn ihrem Zimmer nimmt man dann die Plastikkiste aus der Holzkiste und untersucht 
die Holzkiste noch ein mal Jetzt findet man das Tagebuch von „„„ ,das auch schon Im 
Brief des Zimmermädchens angedeutet wurde. Liest man das Tagebuch, so hat man den 

Beweis füt die Schuld von „jetzt muß man ...... nui noch einsperren und das Spiel 

isi gelöst. 
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| Hier seht Ihr einen Plan des er- 
'-' sten Levelsvon CENTURIONS. 
Hierbei haben die Urheber die 
„gitterähnlichen Kästen" (Bo- 
nus!) nicht eingezeichnet, da 
sie nur unnötig verwirren wür- 
den. 



Zunächst ein kurzes Listing für 
MISSION ELEVATOR auf dem 

Schneider: 

1 Mode 1: Poke &BDEE.&C9: 
Key Def 66,0,0,0,0 
5 Out &BC00,1 : Out &BD00.0: 
Call &270: ForScr=0 to 40: Out 
&BC00.1: Out &BD00,Scr: For 
j=1 to 19: Next: Next: Call 
&1480: Call 

••••••••••••• 
Im Kasten unten gibt's ein paar 
Kurzlistings für die MSX-Rech- 
ner. 

************* 
Unsere C-16-User sollen na- 
türlich nicht zu kurz kommen. 
Mit STOP/RESETin den Moni- 
tor gehen und die entspre- 
chenden Bytes eingeben. 

GHOSTS'N'GOBLINS; 

-1108A9 01 EAD0 03 = unend- 
lieh Leben 
Start: G10F7 



BIG MAC: 

-32BA EAEA EA=beliebig viele 

Leben 

-2534 00 = unsterblich 

Start: G 1 B58 

CUTHBERT ENTERS THE 
TOMBSOFDOOM: 

- 1D8A 60 = unsterblich 

-1D4BEAEAEA=unendlichLe- 

ben 

Start: G 1 1 00 

VIDEO MEANIES: 

- 29BC EA EA EA = unendlich 
Leben 

Start: G 1A18 
************* 

Kommen wir zum C-64: 

DRUID: Poke 34068, 1 73 : Poke 

35793,173 : 

Sys 5120 

l-BALL: Poke 20669,234 : Poke 

20670,234 : Sys 49741 




JETSET y ILLY2 D ISKETTEN VERS EON 



10 KEYOFF ;CL8 

20 LÜCATE 7,10 :PR INT "JETSET WILLY II IS LG ADING 

30 BLD AD ".JETSET- 1 " ,R 



4Ö BLOAD "JETSET 2" ,R 

50 BLÜAD"JETSET-3 W 

70 A=USR(0) 



10 POKE EUER HUNCHBACK 
20 BLÜAD"CAS :" 
30 POKE- 28370 ,0 
40 DE:FUSR=&|-I9000 
50 A=USRC0) 



80 CLS :L-7 

90 INFUT"NUMBER OF LIVES (MAX. 255>";L 

100 IF L<1 DR L>255 TUEN 80 

110 P0KE&HB3C 1 JL 

120 DEFUSR=&H8D3B 

130 A-USRK0:) 

140 DEFUSR--&H8E8F 
150 A--U8R CO > 

160 bEFUSRwfiBSCSS 
170 A==USRC0> 



10 T'OKE FUER TURMOIL 

11 'COMPLETTEN LEVEL P 
20 LOAD"CAS :" 
30 FQKE&HEC 1 M\& 

40 DEFUSR=&HES46 :A=USR (.0 ) 



METROCROSS: Poke 

1 3501 ,234 : Poke 1 3502,234 : 
Sys 4096 

MYTECAL MISSION: Poke 
23194,173 :Sys 8192 
SPUD: Poke 36993,90 : Sys 
49664 

STARGLIDER: SYS 32768 ( . ) 
WIZARD'S LAIR: Poke 
49693,169 : Sys 49328 
WON DER BOY: Poke 2676,238 
:Sys 2112 

Für das Spiel FIRELORD gibt 
es noch ein Listing für Kassette. 
Eingeben, mit RUN starten, und 
das Ganze wird entschieden 
einfacher! 

1 For i= 340 to 372 : Read x : 

Poke i,x : Next 

20 Data 32, 44, 247, 1 62, 2, 1 89, 

1 03, 1 , 1 57, 209, 3, 202, 1 6, 247, 

56,32,108,245,96 

30 DATA 76, 1 06, 1 , 1 69, 1 73, 

141,89,22,141,94,243,76,0,9 

40 Sys 340 

*••••*•**•*** 

Last but not least (!) kommt der 

Spectrum: 

BALL CRAZY: Poke 28488,0 

oder Poke 32995,0 

FROST BYTE: Poke 35650,201 

GREYFELL: Poke 57318,0 

KINETIC: Poke 61998,0 

ICETEMPLE: Poke 63132,0 

JUDGE DREDD: Poke 

24963,24 

MAG MAX: Poke 58472.12 
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'POKE FUER MUTANT' MDNTY 

CLEAR100,&H87FF 

BLDAD"CAS:" 

PÜKE-27872 

DEFUSR=&H300Ö 

A=USR<Ö) 

REM KASETTEN VERSION 



MASTERS OFTHE UNIVERSE; 

Poke 25451 ,60 

METROCROSS: Poke 

44490,12 

NEMESIS: Poke 51479,1 
PYRAMANIA: Poke 30349,0 
SLAP FIGHT: Poke 48873,0 
STARBUST: Poke 50781,0 
STORMBRINGER: Poke 

40161,0 

STREAKER: Poke 50218,0 
TURMOIL: Poke 57557,0 
VECTRON 3D: Poke 49640,34 : 
Poke 49644,34 

ZENJh Poke 35731,0 oder Po- 
ke 38281,0 

ZYNAPS: Poke 41763,0 : Poke 
41778,0 

••••••••••*•• 

THRUST II ist auch auf dem 

Spectrum ein schwieriges 
Spiel. Nach dem Laden des 
Spiels nicht Space drücken, 
sondern die Tasten Q,W,E,R 
und T drücken, um unendlich 
Leben zu bekommen. 



ir + +k & it it 



*•••• 



Will jemand einen höheren 
Score bei SABOTEUR haben? 
Einfach die Diskette mit der 
Zeitbombe austauschen! 

•••••**•••••• 

Um das Spiel OLLIE AND LIS- 

SA ein wenig schneller zu ma- 
chen, die Tasten P,0,R,T p C,U,L 
gedrückt halten. 



Wer HELICHOPPER auf dem 

Speccy austricksen will, sollte 
im Hauptmenü 3,7,9 und 
gleichzeitig drücken. Dann gibt 
man folgende Wörter ein (ge- 
folgt von ENTER): 
forever = Unendlich Leben 
clear= Unsterblich 
show = Demo 

screen = nach dieser Eingabe 
nochmals die Tasten 37,9,0 
drücken und dann eine Zahl 
von 1-23 für das entsprechen- 
de Level eingeben. 

main = Unsterblich & unendlich 
Leben 

restart = Spiel erhält den „nor- 
malen" Status. 

Einige Codewörter für THE 
PLANETS: 

Earth = Life 
Mars = Einstein 
Venus = Newton 
Jupiter = Pioneer 
Mercury=1066 AD 

•*••••*••*••* 



Wenn bei SUPPER SOCCER 

die Spieler das Feld betreten, 
viermal T,G,H drücken. So ge- 
langt man zum Elfmeterschie- 
ßen, und damit ist es einfacher 
zu gewinnen. 

Der letzte Quickie (für heute) 
bezieht sich auf THRONE OF 
Fl RE. Gibt man statt seines Na- 
mens Rachel ein, stirbt die 
computergesteuerte Figur sehr 
schnell. 
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CONAN OF TBI PROUOLY PRESENTS 
TIPS FUER DIE CG4 VERSION VON 
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AH ANFANG ALLE 20 SOLOIERS IN DIE ARMEE UNO MOEGLfCHST VIELE 

LAENOER EROBERN <CA,4>, DANN 1 KATAPULT UNO VOM HESTL- GELD NUR 

SOLDIERS KAUFEN. 

DANACH HIT ROÖINS HILFE (MIT >MÜV£ ARMY< AUF SHERtfOOD FORREST > EIN 

FEINDLICHES CASTLE EROBERN. 

>TOURNAM£NT< UND >G0 RAIDING< HALTEN NUR AUF, 

WENN MOEGLICH NUR EINMAL RO0INS HILFE GEBRAUCHEN, DANN SCHENKT ER 

EINEM IM LAUFE DES SPIELES 25 GOLDE INHEITEH. 

SPAETER NUR NOCH CASTLES EROBERN, DA MAN DIE ÜAZÜGEHOERICEN 

LAENOER DANN BEKOMMT. 

BEIM EROBERN EINES CASTLES MUSS MAN DIE MAUER EXAKT VON OQEN EIN- 
REIBEN. DAZU MIT DEM BALKEN UNTER DEM QESCKGSS AUF DIE IN DER 
SKI22E EINGEZEICHNETEN PUNKTE FAHREN UND DEN HEBEL LOSLASSEN. 
ZUERST MIT 4 >BÜULDERS< DIE MAUER EINREISSEN, DANN NOCH 2 >GRE£K- 
FIREC XH DAS CASTLE SCHLEUDER*. 







Die« sind alle Wörter dt« das Männchen bei "LITTLE COMPUTER PEQPLE" 
versteht; 

da, yüü, llke» enjoy, please, will, wauid, p[a.y t perforb, usu, Lry, 
ällargy, allerg!«, fever, du*t p pellen, hanky, ieUx t hlght, utarl, u*«il<ü, 
burn, Ignite, laokit, It, seeaü, Uppers, uee«t, luatj ^jjjjujii, k<n, M^tüii, 
put, starl, äplii, an, eisen, üdy, pLi;k, up, sh*ppy, iut'i,sy, miliiJy, üKould, 
ought, Icigon, pcagruBj utl E ! ttßy, saUi, haiüuurk, üdei, sulttrud, Dmittpjy, 
devlde, tlckls, typa r teil« ur t te ( ■ conf id&, bruch. Natu, drink» iiobitic, 
gel, fäed, Mllj open, dance, aunn, shnu« Hkti, Liitd, huret!, ajiulliL'tlc, 
hutäj awful, playlng, If, uhäl, «hüt'ti, In, Inülilu, iiLurqil^ kuufj, ia, 
t>luuo, üturua, turn Labia* auhIq, racord 

platter» flve» fireplece, log» chitly, cold» problea{s>, traubies. eetter* 
latter, nott, tang, tune, lonata, fugue, serenade, Jazz, boogls, lvnrlai, 
teeth, hyglene» glast, cooler» dog, pst» eutt» pooeh, uowt, dlsh, can, TV, 
chalr, coeputer, cauadera, watm-, llqaidta), fluld(s), upetalrs, bedroae, 
Qloiot, kitchBTi, MLin&, cabinet, fraazar, refrlgretor, fridga r dresser, 
nlghtstand, addltlan, aubtractlon, etil 1 1 pHcation, dlvialon, housa, haste, 
gaee, carda, poker, war, card, enagraes, hangaan, excutia, pardon, hallo, 
attention« hey 

Hier noch einige Tlpei 

ZMhns put£sn i -please brush up your teeth 

Hund futtern t -you aught feed your dag 

-please feed your dog 
Tanzen t -pleasa dinci for ■■ 
Platte hären i -pleaae pley a racord 
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AH ANFANG NUR NORMANNISCHE LAENOER EROBERN (FAEHNCHENJ, DA EINEM 
DIE SACHSEN IN DIESER PHASE NICHT CEFAEHRLICH VERDEN. 
WENN EIN SACHSE IM LAUTE DES SPIELS MEHRERE LAENOER HAT, IST ES 
CUENSTIQ. SEIN CASTLE 2U EROBERN, UM MEHR GELD FUER DEN KAMPF 
CEQEN DIE NORMANNEN ZU BEKOMMEN, 



Soll daa ttlinnchen 
nicken, dann aus t 
for es at onoa*. 



sofort etwas durchführen, ohne etltndlg eil da* Kopf zu 

in an den Befehl " 4 .,*t once* anhangen zS "plaaaa dance 



Ei gibt 

BTH1 »C 

Siai frR 
SEI** 

aaai *D 
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Ine Menge Befehle, die »an Euaaaaen alt isaina ausführen kann: 

Talaf onkl ingeln (dea HMnnchen lttuft zum Telefon und beginnt ein 

GeaprHeh) 

Daa HMnnchen lüuft xur TUr und ziehe da, er erhält von Ihnen 

•Ine neue Schallplatte, die er aofort In aelne Saealung steckt 

Der Wecker le Schlaf* taaar beginnt zu kl Inf ein 

Daa Männchen lauft zur TUr und erhalt von Ihnen neuaa 

Paket Hundafutter, des er sofort In den Kühlschrank steckt 

Des HMnnchen erhHlt ein nauot Esaan, daalt es nicht verhungert 

Das HMnnchen erhalt ein neues Buch von Ihnen 

Nach einiger Zelt setzt «Ich Ihr Hausbewohner In den 

Sessel neben dar TUr, wann aan die Tasten dann eehraels druckt 

erscheint eine Hand aus dee Treppengeländer, die beginnt Ihn ae 

Kopf zu at reiche in. Sehr nützlich, ue sich bei 1ha beliebt zu 

ejachant 

Bai dieser Tastenkoeblnatlon wird dar UasserbehHlter in der 

Küche neu aufgefüllt 



Wenn ean eingibt: VJhat im mtormd in thm draa**r r dann beginnt er den Klei- 
derschrank im Schlaf zleeer zu durchsuchen* Uer enttäuscht ist, yeil er 
seinen Coeputerbewohner noch nie unter der Dusche gesehen hat, der soll 
sieh nicht wundern, denn dazu euc aan sich wenigstens drei bis vier Stunden 
ununterbrochen elt lha beschäftigt haben. 
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Gegenstände 

und ihre zugehörigen 

Gegenstücke 




Einen tollen Plan gibt es nun zu dem Programm 

VAMPIRE auf dem C-64. Man muß beim Spielen darauf 
achten, daß man zuerst alle Türen und Fenster öffnet, um 
schließlich genug Platz für die anderen benötigten Gegen- 
stände zu haben. 
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- Pfeilgeschoß 
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- Fallende Gegenstände 




- Laser Strahl 
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Einen Plan und einige Tips zu 
dem Spiel THE DETECT1VE von 
ARGUS PRESS SOFTWARE auf 
dem C-64 gibt es hier: 
Es folgen die Räume mit den 
dort befindlichen Gegenstän- 
den: 

Nr.1 (Professor): note books (+ 
plans), small book; Nr.2 (Ma- 
or): elephant gun, blank bul- 
ets; Nr,3 (Inspector): padded 
envelopes, hot water bottle; 
Nr.4 (Mr.Dingle): briefcase; 
Nr,5 (Doctor): cologne, black 
bag (wad of notes, scalpels, 
small bottle); Nr,6 (Cynthia): 
mirror; Nr.7 (Reverend): bottle 
of pills; Nr.8 (Küche): cutlery, 
silver tray, bottle of wine, ham- 
mer, candlestick, dirty plates; 
Nr.9 (Study): bullets, folder, pa- 
perweight, letter opener, diary; 
Nr. 10 (Bentley): comb, jacket 
(bunch of keys, soggy envelo- 
pe); Nr.1 1 (Cook): - ; NM 2 ^Ga- 
briel) : - ; Und nun zu den Tips: - 
zuerst wird Mr.Dingle umge- 
bracht (Raum 4); bei der Unter- 
suchung seines Körpers findet 
man: cravate (E) und small key. 
Nun wählt man die USE-Funk- 
tion an: „use small key to open 
briefcase" ergibt note (E) und 



newspaper cutting (die mit (E) 
gekennzeichneten Gegenstän- 
de sind Beweisstücke und ge- 
hören in die padded envelopes 
in Raum 3). 

- Die Gegenstände aus Dingle's 
Raum unbedingt mitnehmen, 
da der Raum nach einer gewis- 
sen Zeit nicht mehrzu öffnen ist. 

- Alle Räume (außer 1 und spä- 
ter 4) lassen sich mit dem 
bunch of keys aus dem jacket 
aus Raum 10 öffnen, wenn sie 
nicht von innen verschlossen 
sind (1 und 1 1 ), Will man diese 
Räume betreten, so muß man 
auf den Butler warten und ihm 
dann in das jeweilige Zimmer 
folgen. 

- Den hammer aus der Küche 
und das paperweight aus der 
„Study" holen und rnitderUSE- 
Funktion „use hammer to break 
paperweight" anwählen. Er- 
gibt; big iron key (Raum 1 !). 

- Nach der Ermordung Gabriels 
(Raum 1 2) findet man bei ihrem 
Körper: locket und syringe (E) 
und in Raum 1 1 das knife (E$ 

- Nach einiger Zeit finden Sie in 
ihrem Zimmer eine Bombe (be- 
seitigen!!!). 

- Grundsätzlich alle Personen 



nach allem möglichen befra- 
gen. 

- Der Butler und die Köchin ha- 
ben ein Verhältnis! 

- Hinter dem Gemälde im dra- 
wing room findet man einen 
Safe. 

- Aus der „Study" fehlen nach 
einiger Zeit die bullets, 

- In der Küche und den Zim- 
mern befinden sich Geheim- 
gänge (doch wo?). 

- Nehmen Sie das small book 
aus Raum 1 j und fragen Sie den 
Professor (in der „Library") da- 
nach; Sie bekommen den Titel 
eines Buchs. .Gehen Sie zum 
Bücherschrank, und geben Sie 
den Titel ein. Im Buch findet 
man ein weiteres Beweisstück. 

- Falls jemand schon weiterge- 
kommen ist: Ab in den Um- 
schlag und an eine der ge- 
nannten Adressen I 

••••*•••••••• 

Jetzt wird auch der Frust bei 
REPTON 3 gedämmt! Die er- 
sten vier Passwörter sind: 
Screen B: „CITADEL", Screen 
C: „MORNING", Screen D: 
„AWKWARD", Screen E: „FRIT- 
TER". Wer noch mehr Passwör- 
ter weiß, schicke diese bitte ein! 

•••••*••••••• 

Einen heißen Tip für die 
Schneider-Version von EXO- 
LON haben wir hier: Im Titel- 
screen muß man die „2" für 
„Redefine Keys'* drücken und 
dann die Tastenfolge „Z", „O", 
„R", „B" jn A" als Tastenbele- 
gung eingeben. Dieser einge- 
baute Cheat-Modus beschert 
einem unendliche Leben. Er 
bleibt bis zur erneuten Eingabe 
von „ZORBA" erhalten- Der Ab- 
bruch während des Spiels er- 
folgt mittels der Tastenkombi- 
nation „CTRL-SHIFT-ESC". Ob 
die Tips auch bei den anderen 
Versionen funktionieren, konn- 
ten wir leider nicht mehr nach- 
prüfen. 




Dafür haben wir hier aber die 
Pokes für unendliche Leben 
bei der C-64-Version des Pro- 
grammes: POKE 7427, 234: 
POKE 7428, 234: POKE 7429, 
234: SYS 20,61 

••••••••••••• 
Einen Tip für F1ST II auf dem C- 
64 gibt es auch noch: Man muß 
lediglich den Joystick in Lau- 
frichtung halten und zwei- bis 
dreimal kurz hintereinander die 
R ESTOR E-Tast e d r ü c ke n . 

Rückgängig macht man das, 
was jetzt passiert, mit dem 
Feuerknopf, während man den 
Joystick nach unten drückt. 
••*••****•••• 
Die Codewörter von IMPACT 
auf dem AMIGA und dem ATARI 
ST hat Manfred für uns ausge- 
knobelt (und sicherlich seinen 
Spaß dabei gehabt). Die Code- 
wörter lauten: GOLD, FISH, 
HEAD, PLUS, WALL, ROAD und 
FORK. Es sind allerdings noch 
nicht alle, aber wir wollten sie 
halt' doch mit reinnehmen. 
•*••••••*•*•• 

Ein Spiel, das einigen aus der 
Redaktion böse Kopfschmer- 
zen bereitet, ist CITY DEFENCE 
auf dem AMIGA. Ab dem dritten 
Farblevel wird es bei manchem 
schon kritisch. Mit etwas 
Übung kann man aber noch im 
vierten Farblevel (ein Farble- 
vel=zwei Spiellevel) gezielt Ra- 
keten abfangen. Kritisch wird 
es allerdings in Farblevel fünf. 
Von hier ab sollte man sich auf 
die Verteidigung von ein bis 
zwei am Bildschirmrand lie- 
genden Städten beschränken, 
da die Munition sonst nicht 
reicht Der Verlags-Rekord (al- 
lerdings zuhause erspielt) liegt 
bei 144.850 Punkten (ohne 
Schmu) und stammt von Uli. 
••*•*•••••••• 

Und hier noch ein Supertip für 
den Flop des Monats: Müllei- 
mer auf und - schwupp ! 



- Diese angegebenen Pfeile 
zeigen, wie weit und in welche 
Richtung sich ein Gegenstand 




l 



bewegt, bzw. wohin er fällt und 
eine Treppe zum Ausgang bil- 
det 
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Tochter noch nicht sah, hat 
echt was im Leben verpaßt 
Darum bieten wir Euch einige 
Hilfen an: 

Um etwas Geld zu bekommen, 
nehme man die Laute aus der 
Kiste vom Dachboden des 
Hauses und spiele auf dieser in 
der Weinschänke. Das Geld 
reicht aus, um sich Lampe, 
Schaufel, Messer, Axt, 
Schwein und Seil beEm Seiler 
kaufen zu können, Mit dem 
Messer schneidet man Schilf, 
Schaut man nun in sein Ge- 
päck, befindet sich ein Schilf- 



halm darin, welcher uns durch 
den Befehl „Schwimme" vor 
den betrunkenen Raubrittern 
rettet. Die Axt erweist sich 
gleich zweimal als nützlich. 
Man kann mit ihr (gerade) Bäu- 
me fällen oder eine verklemmte 
Tür öffnen bzw. aufbrechen. Mit 
Hilfe der Schaufei findet man in 
der lehmigen Grube einen Ab- 
druck. Mit diesem Abdruck ist 
es dem Schmied möglich, ei- 
nen Schlüssel anzufertigen, 
welcher für das Tor vom Moor- 
kloster bestimmt ist. Hat man 
das Seil und die Baumstämme 



im Gepäck, kann man am Pfad 
ein Floß bauen. Mit dem Befehl 

„Stosse 1 ' mit Richtungsangabe 
bewegt man sich auf dem Was- 
ser, aber nicht den Stab in der 
Bergnische vergessen. Spielt 
man mit dem Troll das Galgen- 
spiel, sollte man zuerst ein „A" 
oder ein „E" eingeben, um eher 
auf die Lösung zu kommen. 
Den brüchigen Stollen sichert 
man mit den Balken, welche 
man natürlich auch in der Höh- 
le findet. Das nötige Werkzeug, 
wie Hammer und Nägel, befin- 
det sich in der Kiste in der Höh- 



le. Hat man nun das Erz geholt, 
nehme man den Diamanten 
und gebe diesen unbedingt 
dem Troll. Mit Reisig und feuch- 
tem Laub macht man sich 
durch ein Feuer am Fähranle- 
geplatz beim Fährmann be- 
merkbar. 

Das Schwein (=Tier) freut sich 
nur, legt man es in den Schwei- 
nestall, in dem sich auch ein 
Stück Kupferblech finden läßt. 
Dieses sollte man putzen, da- 
mit es die Zahl spiegelt, welche 
im Felsen unter dem Abhang 
eingeritzt Jst. Diese braucht 
man zum Öffnen des Kästchen 
unbedingt. 

Rollt man einen kugelrunden (!) 
Felsen zum Trampelpfad und 
steigt auf diesen, kann man das 
nötige Edelweiß pflücken. 
Hat man (endlich) alle Zutaten, 
welche im Rezept aufgeführt 
sind, muß man zurück ins eige- 
ne Haus und ein Feuer machen. 
Jetzt gewähren die Schloßwa- 
chen Einlaß, und dem König 
kann geholfen werden. Viele 
werden sich jetzt vielleicht 
noch fragen, wie man aus der 
Stadt wieder herauskommt. 
Nun, um die Stadt verlassen zu 
können, muß man sich beim 
Tischler eine Leiter ausleihen 
.und beim verlassenen Haus ei- 
ne Maus fangen. Mit dieser hat 
man nun die Möglichkeit, in der 
Sackgasse im Osten (sofern 
man auf die Leiter steigt) den 
Kater mit der Maus zu fangen 
bzw. zu locken. Bevor man aber 
nun den Kater namens Felix 
deralten Frau zurückbringt, um 
das Amulett zum Verzaubern 
der Wachen zu bekommen, 
bringe man die Leiter auf dem 
schnellsten Weg zum Tischler 
zurück. Noch Fragen. Wohl 
kaum, denn der Plan wird Euch 
bestimmt auch noch helfen. 
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Wenn man UNINVITED ist, be- 
kommt man recht schnell eini- 
ge ernsthafte Schwierigkeiten. 
Einige davon wollen wir nun lö- 
sen helfen: 

- Um die nette Dame zu besie- 
gen, muß man folgendermaßen 
vorgehen: LGhostkiller öffnen, 
2. Tür öffnen, 3, Ghostkiller auf 
die Dame schütten. 

- Die Dackel vor der Kirche ver- 
treibt man mit dem Spruch Jn- 
stantum llluminaris Abraxas". 

- Wenn man zu dem Marmor- 
kopf in der Kirche „Specan 
Headfod Abraxas" sagt, öffnet 
dieser eine Falltür 

- Mit dem, Spider-Cider be- 
sprüht man die Veranda. Da- 
nach kann man die kleine Spin- 
ne mitnehmen. 



- Wenn man im kleinen Raum 
neben der Küche die Lampe 
anschaltet, erscheint ein 
Geist.-Diesem sollte man die 
kleine Spinne zeigen. 

- Um gefahrlos durch die von 
dem Marmorkopf geöffnete Tür 
zu kommen, muß man den gro- 
ßen Kerzenständer in der Kir- 
che mitnehmen und die Kerzen 
anzünden. 

5 Die Zombies im Gartenlaby- 
rinth besiegt man mit dem 
Amulett. 

- Wenn man in der Eingangs- 
halle den linken Stuhl auf- 
schneidet, findet man einen 
Schüssel. 

- Im Gewächshaus sollte man 
den leeren Topf mit Wasser be- 
gießen. 
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Bevor wir zu unserem Schachturnier kommen, möchte ich nicht versäumen, dem alten und 
neuen Weltmeister der Schachcomputer, MEPHISTO ROMA, zu gratulieren. Dieser Compu- 
ter hat vor wenigen Wochen bei der vom 14. bis 20. September ausgetragenen, jährlich 
stattfindenden Schachcomputer-Weltmeisterschaft seinen Titel zum vierten Mal vertei- 
digt. Leider beteitigten sich diesmal in der kommerziellen Gruppe lediglich zwei Teilneh- 
mer, der MEPHISTO ROMA sowie der NEWCR ESTTECH NOLOGY SPHINX. Interessant ist 
sicherlich, daß MEPHISTO ROMA einen auf 28 MHz getunten 68020-Prozessor (32 Bit) so- 
wie ein neues Programm von Richard Lang verwendete. Sie erinnern sich vielleicht: Ri- 
chard Lang ist auch der Autor unseres Champions PSION CHESS (QL)! 




Allerdings warauch derGegner 
* des MEPHISTO ROMA kein un- 
beschriebenes Blatt. Immerhin 
ve rwe n dete N E WCR EST 

TECHNOLOGY SPHINX eben- 
falls einen 68020, welcher al- 
lerdings nur mit 24 Mhz getak- 
tet wurde. Das Programm 
stammt von der Firma INTELLI- 
GENT CHESS SOFTWARE 
(David Levy und Partner) und 
soll demnächst in den Spitzen- 
geräten der Firma NEWCREST 
seine Arbeit verrichten, Levy 
soll übrigens mit großem Opti- 
mismus ins Rennen gegangen 



sein und seinem Prgramm gute 
Chancen auf den Weltmeisterti- 
tel eingeräumt haben. 
Vielleicht noch interessanter 
sah es in der Softwaregruppe 
aus; hier nahmen immerhin 
sieben Programme am Turnier 
teil. Auch in dieser Gruppe war 
Richard Lang mit seinem 
PSION CHESS vertreten. Das 
Programm lief auf einem 
68020-System und war mit der 
MEPHISTO-Version identisch. 
MEPHISTO EXPERIMENTAL, 
welcher ebenfalls teilnahm, be- 
saß ein Programm von Ed 



SchröderundwurdemitlSMhz 
schneller Bit-Slice-Hardware 
betrieben. Weitere starke Pro- 
gramme waren CYRUS 68 
(ebenfalls David Levy), PLAY- 
MATE (Ulf Rathsman) sowie die 
reinen Amateure ATARI KE IU- 
RE LEN (Attila Kovacs), PANDIX 
(Horvath) und CHAT (Wolfgang 
Delmare}. 
Das Ergebnis dieser Gruppe : 

1. PSION CHESS (5,5 Punkte 
aus 6 Partien) 

2. CYRUS 68 (4,5 Punkte) 

3. PLAYMATE (4 Punkte) 

4. MEPHISTO EXPERIMENTAL 




Folgende Programme traten bisher gegeneinander an: 




Gegner System 


Gegner 


System 


3D-Voice Chess CPC464 


Dragonchess 


Dragon 


3D-Voice Chess CPC464 


Chess The Turk 


Spectrum 


Chess The Turk Spectrum 


Caissa .; 


C64 


Caissa C64 


Grandmaster 


C16 


Grandmaster C16 


Microdeal Chess 


IBM PC 


Mäcrodeal Chess IBM 


Colossus 4.0 


CPC 464 


Colossus 4,0 CPC 464 


Colossus 4.0 


Spectrum 


Colossus 4,0 Spectrum 


Cyrus II 


C64 


Colossus 4,0 Spectrum 


Hamlet 


Atari ST 


Colossus 4,0 Spectrum 


Turbo-Schach 


IBM PC 


Colossus 4.0 Spectrum 


Chessmaster 2000 


IBM PC 


Chessmaster 2000 IBM- PC 


PSION CHESS 


IBM PC 


Chess master 2000 IBM- PC 


PSION CHESS 


Sinclair QL 


PSION CHESS Sinclair QL 


Deep Tought 


Atari ST 


PSION CHESS Sinclair QL 


Colossus 4.0 


C64 


PSION CHESS Sinclair QL 


Chessmaster 2000 


AMIGA 


PSION CHESS Sinclair QL 


Deep Tought 1.1 


Atari ST 


Aus der oben abgedruckten Tabelle ist a 


uch zu entnehmen, welcf 


les Programm in einem Turnier 


gewann, da nach unseren Spielregeln * 


sich der Gewinner einer 


Partie für das nächste Turnier 


qualifiziert. Unser Favorit ist immer noch 


das Programm PSION CHESS für den Sinclair-QL, das 


bisher kaum ernstlich in Gefahr geraten 


i ist. 
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(3,5 Punkte) 

5. PANDIX (1,5 Punkte) 

6-/7. KEMPELEN und CAT 

Punkt) 



(je1 



Von sechs zu vergebenden 
WM-Titeln konnte die Münch- 
ner Firma JHegener & Glaser al- 
lein fünf für sich gewinnen: 
Kommerzieller Weltmeister; 
Mannschaftssieg in der kom- 
merziellen Gruppe; Sieger der 
Software-Gruppe; Bestes PC- 
Programm sowie den Titel „Be- 
stes Experi mental- Gerät". Le- 
diglich der Titel „Sieger der 
Amateure" mußte dem ungari- 
schen Programm PANDIX über- 
lassen werden. 









Nun aber wieder zu 
unserem Turnier:' 
Diesmal haben wir 
n©ön einmal DEIF* 

eine Chan- 
06;: gegeben. Warum 
und weshalb, erfahren 
Sie im Spielbericht 
Ebenfalls möchte ich 
bereits Jetzt an kü n d i - 
0en; |taß wir in den 
nächsten Tagen das 






-•¥•■«■ 




PStON für den Atari 
erwarten. Wir dürfen 

WÄ :■ ... 

schon jetzt ge spännt 
sein, was das neue 
Programm von Spit- 
zen p rogram mier R i - 
chard Lang leistet 
Weiterhin erwarten wir 
den neuen Schach- 
computer TURBO 
KING der Firma SCi- 
SYS, poch zunächst 
Viel Spaß bei unserer 
heutigen Partie! 
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Unser Champion: 
Psion Chess (QL-Version) 



QL-CHESS, wie die PSION- 
Version auch öfter bezeichnet 
wird, ist die erste PSION-Ver- 
sion, welche vom Spitzenpro- 
grammierer Richard Lang pro- 
grammiert wurde. Obwohl sich 
diese Version nur in wenigen 
Eigenschaften von der neueren 
IBM-Version unterscheidet 
möchte ich für neu hinzuge- 
kommene Leser das Programm 
etwas näher beschreiben. 

Obwohl QL-CHESS zu den äl- 
testen Schachprogrammen 
überhaupt gehört, besticht die- 
ses Programm durch eine bis- 
her unübertroffene SD-Brett- 
darstellung. Dies ist nicht ver- 
wunderlich, denn der QL bietet 
für die Darstellung des dreidi- 
mensionalen Brettes immerhin 
eine Aufiösung von 512 * 256 
Pixeln unter Verwendung von 
vier verschiedenen Farben. 

Auf diese Weise gehört QL- 
I CHESS zu den wenigen Pro- 
I grammen, bei denen die 3D- 
I Darstellung übersichtlicher ist 

! als die gewohnte 2D-Brettdar- 
stellung. 

Wie auch die IBM-Version bie- 
tet QL-CHESS natürlich auch 
eine zweidimensionale Brett- 
I darstellung. Diese Darstellung, 
I wie auch der sonstige Bild- 
| schirmaufbau, ist fast vollstän- 
dig mit der IBM-Version iden- 
tisch. Auf der rechten Bild- 
schirmhälfte wird das Brett, auf 
der linken Bildschirmhälfte 
werden die bereits gespielten 
Züge und am oberen Bild- 
schirmrand die Bezeichnun- 
gen der einzelnen Funktionen 
bzw. Optionen angezeigt. 

Obwohl das eigentliche Spiel- 
feld etwas klein geraten ist 
wirkt der gesamte Bildschirm- 
aufbau doch sehr übersichtlich 
und praktisch. Möchte man ei- 
ne bestimmte Funktion aktivie- 
ren, so tippt man lediglich den 
Anfangsbuchstaben einer der 
oben aufgelisteten Funktionen 
ein. Diese Eigenschaft ist zwar 
sehr einfach, verhindert jedoch 
die Möglichkeit, die Züge als 
Koordinaten einzugeben. Wie 
schon bei der IBM-Version 
müssen die Züge mit Hilfe der 
Cursortasten eingegeben wer- 
den. Für Anfänger ist dieser 
Vorgang durchaus gut gelöst, 
für Schachliebhaber, weiche 
gerne Partien nachspielen, 
macht sich dies jedoch oft stö- 
rend bemerkbar. 

Im Gegensatz zu anderen 
Schachprogrammen erlaubt 
QL-CHESS nicht die stufenlo- 



se Eingabe der Bedenkzeit, 
sondern lediglich die Wahl ei- 
nes entsprechenden Leveis: 

Level 0: Anfäger-Modus, Be- 
denkzeit unter 2 Sekunden 

Level 1: 2 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 2: 4 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 3: 6 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 4: 15 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 5: 30 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 6: 45 Sekunden Bedenk- 
zeit 

Level 7: 1 Minute Bedenkzeit 

Level 8: 1,5 Minuten Bedenk- 
zeit 

Level 9: 2 Minuten Bedenkzeit 

NiLevel 10:3 Minuten Bedenkzeit 

Level 11:4 Minuten Bedenkzeit 

Level 1 2 : Gleiche Zeit wie Spie- 
ler 

Level 13: Mattsuche unbe- 
grenzt 

Selbstverständlich stehen 
auch Funktionen zum Analysie- 
ren von Mattsituationen zur 
Verfügung. Insgesamt 8 zusätz- 
liche Stufen können Schach- 
probleme bis zum Matt in 8 Zü- 
gen finden und anzeigen. Im 
Test zeigte sich das Programm 
schon bei kurzen Bedenkzei- 
ten von unter 15 Sekunden als 
enorm spielstark. Übrigens: 
Auch schwache Schachspieler 
haben bei QL-CHESS eine fai- 
re Chance, denn im Level paßt 
sich das Programm in seiner 
Spielstärke dem Gegner an. 

An Komfort bietet das Pro- 
gramm fast alles, was auch die 
neuere IBM -Version bietet. 
Schachuhr, Seitenwechsel, 
Zug vorspielen, Zug zurück- 
nehmen etc. gehören bei QL- 
CHESS zum Standard. Für 
Schachfreunde, welche gern 
Ihre Partien nachträglich analy- 
sieren, bietet das Programm die 
Möglichkeit, Partien abzuspei- 
chern oder auszudrucken. 
Auch die Funktion NEXT-BEST 
dürfte für manchen interessant 
sein. Hier nimmt das Programm 
seinen letzen Zug zurück und 
führt dafür den nächstbesten 
aus. 

Für Schachfreunde, welche die 
hervorragende QL-Brettdar- 
stellung als Schachbrett nut- 
zen möchten, bietet das Pro- 
gramm den 2-PLAYER-MODE. 
Hier können zwei menschliche 
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Spieler gegeneinander antre- 
ten, wobei der Computer als 
Schiedsrichter fungiert. 
Alles in altem gehört auch diese 
ältere PSION-Version zu den 
leistungsfähigsten und über- 
sichtlichsten Schachprogram- 
men überhaupt. Frank Braii 



Programm: Psion Chess 
(QL) f System: Sinclair QL, 

IBM PC, Atari ST, Apple Ma- 
cintosh, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Psion, England, 
Bezugsquelle: U.a. Joysoft, 
Köln 



Der Herausforderer: 

DEEPTHOUGHT1.1 



(Atari ST) 



DEEPTHOUGHTwurde bereits 
in der ASM-Ausgabe 9/87 vor- 
gestellt. Inzwischen ist dieses 
Programm in ei ner zweiten, ver- 
besserten Version erhältlich. 
Da uns die Autoren des Pro- 
gram mes versichert haben,daß 
DEEP THOUGHT jetzt auch in 
der Spielstärke verbessert 
wurde, haben wir uns kurzer- 
hand entschlossen, diesem 
Programm noch eine Chance 
zu geben. Der zweite Grund be- 
stand darin, daß wir bei dem 
letzten Turnier die Eröffnungs- 
bibiiothek nicht aktivierten, wo- 
durch PSION natürlich einen 
Vorsprung besitzt. Aus diesem 
Grunde verwenden wir bei die- 
sem Turnier die mitgelieferte 
Eröffnungsbibliothek, die mit 
12000 Positionen der Stolz der 
DEEP-THOUGHT-Program- 
mierer ist. 

Jedes weitere Megabyte er- 
möglicht die weitere Eingabe 
von über 1 8000 Positionen, bei 
einem Mega-ST4-Rechner . 
sind über 66000 Positionen 
möglich. Zum Vergleich: 
Schachcomputer der mittleren 
Preislage {um 700 DM) haben 
zwischen 500 und 5000 Posi- 
tionen gespeichert. Auch Spit- 
zengeräte, wie der Mephisto 
Amsterdam (um 4500 DM), be- 
sitzen lediglich bis zu 15000 
Positionen. Das zur Zeit wohl 
spielstärkste Gerät, der Mephi- 
sto Dallas, bringt es auf knappe 
35000 Positionen, die aber fest 
vorgegeben und nicht pro- 



grammierbar sind. Im Gegen- 
satz zu vielen anderen Schach- 
programmen verarbeitet DEEP 
THOUGHTmit seiner Bibliothek 
nicht nur vorgegebene Halbzü- 
ge, sondern erkennt eine Eröff- 
nung auch bei einer Zugum- 
stelfung. Aus diesem Grunde 
erhöht sich die Leistung der Bi- 
bliothek um einen Faktor, den 
die Autoren des Program mes 
mit 9 ansetzen. 

Aber dies ist nicht die einzige 
Stärke von DEEP THOUGHT 
Neben der Eröffnungsbiblio- 
thek verfügt das Programm wei- 
terhin über interessante Funk- 
tionen, wie sie allerdings schon 
bei der ersten Vorstellung aus- 
führlich erläutert wurden. Aus 
diesem Grunde gehen wir le- 
diglich auf einige Merkmale 
des Programmes ein, welche 
bei der letzten Version noch 
nicht vorhanden waren. 
So ist DEEP THOUGHT bei- 
spielsweise das einzige 
Seh ach programm auf dem 
Weltmarkt, mit dem richtig „ge- 
blitzt"werden kann (Einstellung 
TURNIER, 5, 10 oder 15 Minu- 
ten; wer als erster die Zeit über- 
schreitet hat verloren). Da etwa 
90 Prozent aller in Vereinen ge- 
spielten Partien Blitzpartien 
sind, kommt dies den Vereins- 
schachspielern sicher sehr 
entgegen. Daß das Programm 
PERMANENT BRAIN (Rechen- 
zeit des Gegners) verwendet, 
muß wohl kaum noch erwähnt 
werden, da dies mittlerweile 
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zum Standard eines Schach- 
programms gehört. Anders ist 
dies allerdings mit einerOption 
zum Abschalten des PERMA- 
NENT BRAIN, wie sie von DEEP 
THOUGHT geboten wird. 
Leider ist es auch bei dieser 
Version von DEEP THOUGHT 
nicht möglich, die Bewertung 
eines Zuges oder einer Stel- 
lung am Bildschirm abzulesen, 
allerdings ist eine derartige 
Funktion bereits angekündigt 
Weiterhin erscheint jetzt nach 
jedem Laden des Programm es 
eine Warnung, welche darauf 
hinweist, daß die Eröffnungsbi- 
bliothek noch nicht eingelesen 
wurde. Ansonsten ist das Pro- 
gramm mit der alten Version 
identisch. Lediglich die Bewer- 
tungsfunktion wurde noch ein- 
mal optimiert, wodurch das 
Programm jetzt noch gefährli- 
cherwerden soll. 
Daß das Programm nicht 
schlecht spielt, haben wir ja 
schon bei unserem letzten Tur- 
nier erfahren, allerdings war 
PSION eben ein „Tüpfelchen" 
besser. Zumindest in Komfort 



und Bedienung dürfte DEEP 
THOUGHT 1.1 unserem Cham- 
pion sowie auch vielen anderen 
Programmen ein Stück voraus 
sein. Es war für mich ein wahres 
Vergnügen, mit DEEP 
THOUGHT zu spielen, was ich 
nicht von jedem Schachpro- 
gramm sagen kann, Es ist nur 
zu hoffen, daß sich die Pro- 
grammierer von DEEP 
THOUGHT entschließen, auch 
eine Version fürdenAMIGAund 
PC zu entwickeln. 
Eines möchte ich noch erwäh- 
nen, daß nämlich DEEP 
THOUGHT zwar vorwiegend in 
der Programmiersprache C ge- 
schrieben wurde, aber zeitkriti- 
sche Operationen, wie die Be- 
wertungsfunktion, weiterhin in 
Assembler programmiert wur- 
den, ? Frank Bralf 



Programm: Deep Thought, 
System: Atari ST, Preis; Ca. 
90 DM, Hersteller: Stacho- 
wiak, Dörnenburg und Rae- 
ker, Burggrafenstr 88, 4300 
Essen 1. 




Das siebzehnte Turnier 



PSION CHESS (QL) gegen 

DEEPTHOUGHTV1.1 

(Atari ST) 



Ja es stimmt: DEEP THOUGHT 
tritt ein zweites Mal gegen un- 
seren bisher ungeschlagenen 
Champion PSION CHESS (QL) 
an, Allerdings hat DEEP 
THOUGHT inzwischen an 
Spielstärke zugelegt denn das 
Programm liegt in einer neuen 
Version vor Neben einer ver- 
besserten Bewertungsfunktion 
< bringt das Programm diesmal 
auch seine größte Stärke, die 
umfangreiche Eröffnungsbi- 
bliothek, ins Spiel. Ob d ies alles 
ausreicht, um PSION zu schla- 
ge^ wird zumindest von vielen 
Redaktionsmitgliedern be- 



zweifelt. Da zumindest die Au- 
toren von DEEP THOUGHT der 
Meinung waren, daß PSION QL 
unter Verwendung der Eröff- 
nungsbibiiothek keine Chance 
haben würde, haben wir uns 
kurzerhand für ein zweites Tur- 
nier entschlossen. 
Wie bereits bei zahlreichen vor- 
hergehenden PSION-QL-Tur- 
nieren wählten wir auch dies- 
mal bei beiden Turnierteilneh- 
mern eine maximale Bedenk- 
zeit von 15 Sekunden. Das 
Spiel wurde auch diesmal wie- 
der vom Champion mit dem 
Standardzug E2-E4 eröffnet. 



DEEPTHOUGHT erwiderte die- 
sen Zug mit Bauer C7-C6, wo- 
durch es zur „Garo-Kann-Ver- 
teidigung" kam. In der Regel 
kommt es bei dieser Verteidi- 
gung zu einem etwas gedrück- 
ten, passiven Spiel, was sehr oft 
mit Remis endet. Es war er- 
staunlich, wie gut beide Pro- 
gramme diese Eröffnung kann- 
ten; erst ab dem sechsten Zug 
begann PSION zu rechnen, vor- 
her bediente sich das Pro- 
gramm seiner Eröffnungsbi- 
bliothek. DEEP THOUGHT 
schaffte es sogar, einen Zug 
mehr aus seiner Bibiothek zu 
zaubern, was bei 12000 ge- 
speicherten Positionen kein 
Wunder ist. 

Im weiteren Spielverlauf ver- 
suchten beide Gegner, so 
rasch wie möglich das Zentrum 
unter Kontrolle zu bringen. Hier 
schien DEEP THOUGHT Vortei- 
le zu besitzen, was sicherlich 
auch der größeren Eröffnungs- 
bibliothek zu verdanken war. Ja, 
es schien anfangs sogar, als ob 
PSION seinem Gegner hoff- 
nungslos unterlegen sei, was 
sich in zahlreichen Rückzügen 
äußerte. Auch am Anfang des 
Mittelspiels sah es für PSION 
nicht gut aus, zumal es DEEP 
THOUGHT gelang, einen Frei« 
bauern auf der D-Linie bedroh- 
lich weit vorzurücken, Nun war 
das Spiel geprägt von diesem 
D-Bauern, welcher von zahlrei- 
chen Figuren verteidigt, jedoch 
auch gleichzeitig angegriffen 
wurde. Dieses Duell gewann 
schließlich PSION, wodurch 
DEEP THOUGHT der Über- 
macht weichen mußte. Diesen 
Kampf um den Bauern nutzte 
PSION gleichzeitig für ein bes- 
seres Stellungsspiel aus. DEEP 
THOUGHT, welches sich wohl 
etwas zu stark für seinen Frei- 
bauern eingesetzt hatte, verlor 
nun schnell an Boden. Sehr 
schnell gelang es PSION nun, 
den Materialvorteil für sich zu 
entscheiden,- wobei die Be- 
denkzeit von PSION nun erheb- 
lich unter der Bedenkzeit sei- 



nes Gegners lag. Das Endspiel 
verlief in diesem Turnier ver- 
hältnismäßig kurz. Offensicht- 
lich hatte PSION hierdurch sei- 
ne selektive Suche, zumindest 
bei Endspielen, einen Vorteil. 
Ohne große Probleme gelang 
es PSION schließlich im 49. 
Zug, seinen stark geschwäch- 
ten Gegner mattzusetzen. 
Auch die Rückpartie verlief, zu- 
mindest anfangs, relativ ähn- 
lich. Erst gelang es DEEP 
THOUGHT, durch seine Eröff- 
nungsbibliothekden Gegnerzu 
überraschen, Auch diesmal ge- 
lang es dem Programm, mit ei- 
nem Freibauern weitvorzustos- 
sen. Aber es schien, als hätte 
das Programm aus seinem 
-ehler gelernt. Als es sah, daß 
der Bauer keine Chance mehr 
hatte, konzentrierte sich das 
Spiel im Zentrum. Im Mittelspiel 
verloren zwar beide Gegner 
stark an Material, jedoch konn- 
te keiner der Gegner einen Ma- 
terialvorteil erlangen. Dieses 
Gleichgewicht setzte sich bis 
ins Endspiel durch. Das End- 
spiel, welches bis zum 93. Zug 
andauerte, war wohl eines der 
längsten, die bisher in unserem 
Turnier vorkamen. Obwohl das 
Material auf beiden Seiten le- 
diglich aus König, Springerund 
einem Bauern bestand, gelang 
es DEEP THOUGHT beinahe, 
seinen Gegner ins Matt zu set- 
zen. Beinahe deshalb, da 
PSION diese Möglichkeit sah 
und durch ein ständiges 
Schachgebot die Regel der 
Zugwiederholung suchte. Auf 
diese Weise endete das Spiel 
also doch noch mit einem Re- 
mis. 

Es ist also wieder einmal so 
weit: Unser PSION QL hat sei- 
nen Titel erfolgreich verteidigt 
wenn es auch diesmal etwas 
knapp war. Allerdings möchte 
ich nicht unbedingt behaupten, 
daß DEEP THOUGT schlechter 
ist, denn die echte Stärke eines 
Schachprogrammes stellt sich 
in der Regel erst nach 20 bis 40 
Partien heraus. Brall 
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PSION CHESS (QL) 



Lieber Sohaohfreund ! Natürlich präsentieren wir auch diesmal wieder 


die Zugfolge zum Nachspielen oder Analysieren der .Kartte,. 


: 

... 


jPSFOKfQt) 

BE2-E4 




raEpFÜMüL) 
S C3-D1 


B D4-D3 


PBiQUim.) 


■»*>•: 


S C3-B1 


TDS-Ö3 


BD2-D4 


B D7*Ö5 


ÖC2-C4 


? AB-Ö8 


D B3-C2 


&GT-G6 


B£4*E5 


L CS-F5 


p B2- B4 


B B7-<B5 :: 


£S1X0£ 


TPäXA3 


Lf VD3 


U*5XD3 


D C4-A2 


SC5-Ä4 


D C2*B2 


VHB*». 


&E2XDC 


B tr-m 


D A2-B3 


S A4*B6 


TE2X0« 


s msm 


S B1-C& 


S B8-A6 


$m?o$ 


$ B6-C4 


SG2XF3 


TÄ3XF3 


S0T-F3 


LFS-B4 


LÜ2-F4 


S G8-F6": 


T"D2-M# 


F.F7-FÖ" 


Ö-Ö 


8 F7-F6 


■SF3-ES 


■äcwm 


TD1-B7 


bißäcD?" 


"B'Ä2*A3 


L B4-E7 


L F4XES 


0-0 


f DtfXD? 


TF&F? 


ÖD1-S3 


B ÖS-D7 


B H2-H3 


ft&7*C6 


TÜÖCFT 


TFÖXF7 


TF1-E1 


□ Cd-C? 


TAI -Dt. 


BD3-D2 


-B2.--.Eft. 


TF7-B7 


LChDä 


1 C5XD4 


tei-föt * 


S F5-D7 


D E5XE6+ 


TB7-F7 


s mim 


SAfi*CS 


■ tBMM- 


LE7-65 


D Efr-08* ? 


:«-G8-G7.- 


Ö8&G2 


B F6*E5 


UD4XA7 


5 fi?-E5 


L C5-D4+ 


KG7*Hj& 


$ D4-1F3 


■iff. (■r** Bin™ ,. 


BHS-H4 


l G5-H6 


OCS-C1+ 


TF7-F4 1 


B .03XE4. 


B05-Q4 


L.ft7-'CS- 


TF8~F7 


D C1XF4* 


liüs 


• *8: 


•" ..". ^ ■■ " iy ■> ■ ■• " - * " - ; ::x ■■ "£" ■■ ' X' .. 


D F4XGS* um 















dSchris 



106 



12/87 




Kleinanzeigen in 




■ 



TAUSCHE 



: < 



I l\l (■ PLK 1 23000 C 
1 II %^ 2900 Oldenburg 
Contact us for Soft Swapi 

Oniy !i! Raubkopien!!! 

^ ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^——^-^^—^-^^^ 

The fat boys are searching for new cool 
members. If you think you're good, con- 
tact Man at Work of TFB, PLK 042439 C, 
2400 Lübeck, Also Software - seil! C-64! 

Contact a rnember of mach three for 

the newest stuff on the 

C-64: Linus/Mach 3, 

PLK 042815 C, 6056 Heusenstamm 

SLS (Stainless steel) In 1999! 

We're searching for new oontacts! Call: 

05365/1907 {Norman) or: 05365/1731 

{Holger). 

Hi to: Ancor, GCC, EDT, PCT, TCT, 

EHC r FCS 

*** AMIGA -SOFT"* 

Lust auf die neuesten Games (oder all 
die arten Sachen) oder auf Anwender- 
programme?? Write to PLK 057561 C, 
6500 Mainz 1 ; 

I swap the newest stuff on C-64 Disk! 

Schreibt mit Listen an: M.O.D., 
PLK 100887 C, 7150 Backnang, 
Hi to: TDS; and all Thrashers & Heavy- 
Freaks; write to me or fuck off and die l ! I 



Contact us for the latest stuff the futu- 

re force 1972. 

PLK 052963 C, 5100 Aachen, 

Hi to: ABC-MCC-SLS-RWE-TCC 

VISiTORS-HTL-TOF-HQC-GSS^PCT- 

BST-GCOTNW-TCGÜ! 

Contact the MVC: 

TeL 0221/363174 (Peter) ab 15 Uhr, 

C-64/DisKnobuyorseMU? 

Tauschpartner! 

Für den C64 gesucht. Habe neueste 

Sachen. Ruft an: 

TeL 040/208077 (Andreas) 

Suche das absolut Neuste, was es auf 

dem Softwaremarkt für den Atari ST 
gibt. Habe selbst hot stuff. Immer das 
neuste aus GB + USA. Write to: 
THP, Postfach 21 51 , 6950 Mosbachs E 

Suche Tauschpartner für C-64! 

— Es wird mit jedem getauscht! — 
Schicke Deine Liste zu: 
T.R.C, PLK 066835 A, 
8200 Rosenheim 2, 
100% Antwort! 

Suche Tauschpartner. Habe neuste 

Games. Ruft an : 

Tel. 07431/53511 (frank) oder 

07431/51914 (Karl-Heinz). 

Greetings to: Garfield from GOC Vopoo- 

Master, ACS and Duck-CS. 

U2 of WOD are searching for new con- 

tacts on C-64! Write to: 

PLK 125118 0,5300 Bonn 1. 

Hi to: FCS, TFD, NE, OVS, UTX, 

BBLBB, Strongline , TAF, GKC, Alpha 

Flight, FBI, CCS, CR TSK and others. 




COMPUTERSOFT JONIGK 



C 64 Cass Disk 

ACE 2 34,90 49,90 

BISMARK (DEUTSCH) 32,90 49,90 

BUBBLE BOOBLE 44,90 

DEFENDER OF THE CROWN 46 T - 

INDIANA JONES 44,90 

IMPLOStON 44,90 

KAMPFGRUPPE 89,90 

LUCAS FILM COMPILATION 49 p 90 

LIVINGSTONE 29,90 

LI VI MG DAIRLIGHTS 29,90 39 p 90 

MAG MAX 29,90 39,90 

MEGA APOCALYPSE 29 t 90 39,90 

MANICMANSION 49,- 

MEAN CITY 34,90 49,90 

PIRATES 39,- 52,- 

OGRE 59,90 

Pt B SQUARE D 29 T 90 39,90 



AMIGA 

BAD CAT 

BALANCE OF POWER 

CITY DEFENSE 

CHESSMASTEfl 2000 

DIABLO 

EMERALD MINE 

GOKART RAC1NG 

GALAXION FiGHT 

GARRISON 

KAMPFGRUPPE 

KNIGHT ORC 

MOUSE TRAP 

PLUTOS 

SINDBAD 

TURBO CAR 

THE GÜILD OF THIEVES 

VIZAWRITE AMIGA 



DISK 
59,90 
9& T - 
29,95 

129,- 
69 T - 
29,95 
29,95 
49,- 
59,- 
89.90 
69,^ 
49,- 
49.- 
B6 P - 
69,- 
79,90 

198 p - 



PREISHITS DES MONATS 



CALIFORNIA GAMES 
BARBARIEN (Psygnosis) 
PHANTASIE III 



ATARI ST 

74,- 
74,- 



AMIGA 

69, - 
74,- 
59,- 



C64 

32/39 



RENEGADE 

REVS PLUS 

ROAD RUNNER 

SUPER SPRINT 

SABOTEUR 2 

SARACEN 

SOLOMONS KEY 

SPORT PACK (6 GAMES) 

TAI PAN 

THE GUILD OF THIEVES 

TRACKS FIELD 

WAR GAME GREATS 

WARSHIP 

WIZBALL 

X/15 FIGHTER PILOT 



29 f 90 
29,90 
32,90 
32,90 
29, - 
24,90 



32,- 



49 p 90 

29,90 
34.90 



39 r 90 ATARI ST 

39,90 AIRBALL OONSTRUCTION SET 

46 P 90 ARKANOID 

44,90 GAUNTLET 

34, - GOLD RUNNER 

39,90 IMPACT 

44.90 INDIANA JONES 

29,90 KNIGHT OBC 

39. - TRIVIAL GENUS EDITOR 

89,90 TAI PAN 

49,90 C16 

64,90 CSJ TURBO TAPE CASSETTE 

89,90 CSJ GAMES \ (3 GAMES) 

39,90 SOMMER OLYMPtAOE 

49,90 WINTER OLYMPIADE 



CASS 
29,90 
29,- 
23.95 
29,95 



54,90 
49,90 
84,90 
74,90 
49,- 
59,90 
64.90 
64,90 
49.90 
DISK 

39 T ^ 
29,95 

29,95 



** MINDESTBESTELLWERT30,- OM ** ## PREISÄNDERUNGEN VORBEHALTEN *# 



CSJ COMPUTERSOFT JONIGK * HÄNDLER AN FRAGEN ERWÜNSCHT * 

An der Tiefenriede 27 - 30&Ü Hannover 1 • Tel. Bestellservice OS 11/8863 83 

RiesensiswaW an Software ** sofort CSJ NEWS afiforclem {Computertyp angeben). ## 

SOFTT*VV?\RIi] tferaand taland : ttricasse + 2,50 DM {£üroebe<* In DM), per Nachnahme + 7> DM 



VIZA 



Ich suche Tauschpartner aus GB, NL, 

BRD, A f CH. Keine Profis i Kaufe nicht I 

Listen an: RSA, 

Postlagerkarte 1 p 

CH^8460 Marthalen (Switzerland). 

Greetings to: F-19 p Matrix, U99, 

Jaffna-Soft. 

- 

Mayener CS. (MCS) is looking for so- 

meon to swap (C-64/Disk). Contact us: 

Mayener CS. (MCS), 

PLK 101807 C, 

5440 Mayen 1 , West^Germany 

Suche Tauschpartner für C-64 (Disk). 

Schickt Listen an: 
BSC, PLK 084974 G, 
7070 Schw\ Gmünd, 
ggf. auch KauL 

I swap the newest stuff I C-64, CPC 
(oniy Disks). Send your Disks with your 
best new stuff to: TOMCAT Inc., 
B. Sebert, 

PLK 038116 C, 5600 Wuppertal 1. 
Send empty Disks, too for new stuff! 

** The Austrlan Eagle (T.A EJ! 

We want to swap the newest stuff!! Call 
us: 0214/42589 - Christian!!! Hi to: An- 
cor, HTL, TDF, MSK, DSS ... Anti- 
Greetings to: Warriors of Darkness! 



New Soft from USA & GB for your C-64! 
Write to: PLK 080088 C, 4630 Bochum 
1, BRD! Let's swap! Yeah! 

Tausche und Verkaufe neue Soft für 
C-64. Nur Disk!!! Write to: Kermit, 
PLK A 014015, 

6074 Rödermark 2. Hello to: BBC, 
Lucky Luke, Ronnys Softshow, Chaos 
Data, Fydi and to Atze! 

Hey youl Ft's Mr. Cure. 

I wanted for fans my new hot stuff! Plea- 

se contact me: 

Mr, Cure, PLK 035963 C in 

8750 Aschaffenburg. Im oniy search for 

the newest Ü Bye 

PS: Onley Disk on C-64! 

Not list's. 

Hallo CPCMJser! 

Tausche allerneuste Software. 3"-Disk. 

Listen an Darko Kosic, 

Stephanusstr. 29, 

5090 Leverkusen, 

Tel 021 4/61 096, nach 18 Uhr, 100% 

Antwort 

Hallo Freaks! Suche Tauschpartner für 
Topaktuelle Software. Schickt Disks 
oder Listen an PLK 089436 C, 
8960 Kempten. 

PS: Bitte keine Anfänger!! 

■^ , ^^^^^^^^^^^ _ ^^^^^^^^^^^^ 

We are swapping newest stuff 

(C-64). Contact us under: 

TOF p PLK 042176 B, 

6242 Kronberg 1, oniy Diso! Reply 

100%. 



Suche Tauschpartner 

Schickt Eure Listen an 
Dino Ritter, 

Roman-Friesinger-Str. 1, 
8222 Ruhpolding. 
Greetings to spreadpoint! 



für C-64, 



Computerclub für C-64/128 sucht 
Tauschpartner! Wir haben Spiele wie 
The Big Deal; Defender o. t. Crown, The 
Pawn; Tag Team Wrestlmg; Arkanoid; 

Schreibt an Andreas Köhler, 
Postlagernd, 8603 Ebern oder 
TeL 09531/888^ 

Suche Tauschpartner schnell und zu- 
verlässig für C-64 + Amiga. 
Sendet Eure Liste an 
Andreas Eisen berger, 
St, Valentin 10, 
8222 Ruhpolding 
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Computerservice ' 
Tino Hofstede 
A.n. der Wind müh. le 8 
5010 Bergheim 5 




Programmkatalog 



mit ernsthaften Programmen und 



•Amiga -C 16 116 



en für 



C128 
G64 



Plus/4 
VC 80 



gegen 2 mal 80 Pf in Briefmarken 



— 
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TS 




Aktuelle Software für: 
ATARI HL/ HE 
ATARI ST 

IBM PC und kompatible 

Commodore E4/12B/C1G/Plus 4 

Hardware für Atari XL/HE: 

Centr^onicB-DrucKerinterface«—-— „.„... ....„„ n «« uu ..„ 14Ss— 

16K Bibomon für 3G0XL/130XE „. 398-- 

Speeriy 1B5Q N 19B=— Speefly lftStt T_„ E9B-- 

Ky an Pascal Compiler Di&K + ausf, Handbuch 198— 

für Atari KL/KE und Commodore 64/188 

Fordern Sie unsere Kostenlose Preisliste an. 

4330 Mülheim ftuhn 
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Haben Sie Ihren C-16/116 
schon auf 64 K aufgerüstet? 

NEIN! 

Dann nutzen Sie schnell 

den Hardware-Service 

des Tronic-Verlages 

F 

Unser Angebot: 64 K-Speichererweiterung 

Bausatz - bestehend aus: allen Bauteilen und 
ausführlicher Anleitung, umschaltbar 64K/16K - 
geliefert in stabiler Hartbox. 

Bestell-Nr.: HWS-1-16 (C16) 45,- DM + NN 
Bestell-Nr.: HWS-1-116 (C116) 45,- DM + NN 

(Bei Vor Kasse + 2 r - DM Versand, Ausland nur gegen Vorkasse, Bearbeitungs- 
dauer bis zu 3 Wochen, Bestellungen bitte nur separat vom Software-Service!) 

Bitte Computertyp angeben! 

Tronic-Verlag GmbH 

Postfach 870 ■ 3440 Eschwege ■ Tel (05651) 30011 



AhoilM Ifs Trinitron '87 

I want to swap new-top-stuffü! Write to: 

TRINITRON, Postfach 1 1 50, 

8392 Waldkirchen, W.-Germany. Good- 

SCT-StuffU! Byeül 

1 1 1 The allen destroyer ! ! ! 

We are searching for new contacts. Pho- 
ne TAD for swap Software or when you 
write good demos 05381/8616 (David). 
Hi to: TFC, CPS, ASS, FCS, TT and so 
on! 

Contact for new stuft on the C-64. 
SOCA 

PLK 033037 C 

8440 Straubing, West-Germanyl ! ! 

Greetings to all contacts!!! 

Diabolo's Crew sucht neue Tausch- 
partner. Haben ständig new Stuff. Falls 
also Interesse besteht, schreibt (mit Li- 
ste) an: 
PLK 054537 C, 7988 Wangen. 



* * # 



C-64*** 



16-Bit international is looking to swap 

the newest stuff for the C-64 and Amiga ! 

Contact us: 

16-Bit, 

PLK 101801 C T 

5440 Mayen. 

Greetings to: Rabbit, Freak Factory, 

FCW, Wizards, BCS, Star Frontiers, 

TNG, Radwar, FCS, Travellers and all 

the other! 

Suche Tauschpartner für C-64. Neue 
Games und Programs. 04131/62359. 
Christian, 

Backsteinhof 8, 2120 Lüneburg. 
Habe neuste Software auf Disk. 
The Arat Crew is comihg !!! 



*** 



Suchst Du billige 64'er Soft? Nur Top- 

soft. Schreib an: 

Postfach 28 t 

6473 Silenen, Switzerland. 

Hi's to MCS (FCS), FLT, TCT and all 

HCOMembers. * FJ * Fucking's to Co- 

bra(basel) + Flexy. 



FFN 



Contact for 
New Stuff! 
PLK 044224 B 

4470 Meppen 



Verkaufe und tausche die aller neuste 

Software für C-64 und Amiga. Schreibe 

bitte mft Rückporto an: 

PLK 050085 C, 

7500 Karlsruhe 1. 

Bis bald! Remember: 050085 C, 7500 

Karlsruhe 1. 

New Eagle Soft has a member in euro- 
pe called tron. We have all the new ga- 
mes for the commodore 64 and the 
amiga. Write to ESI, P.B, 659 r 
6130 Ar Sittard, Holland, 
Eagle Soft, Buy your stuff from the best. 

Rush 4 ESI 4 Heüo the triad, 

Amiga-Softwareü! Nur die neuste! 

Sucht, verkauft und tauscht: 

MAC, 

PLK A 032005, 

8260 Mühldorf 

für Liste bitte 1 ,- DM Porto senden und 

bei Tausch bitte Liste senden. 

The Dragon-Filies are searching for 

new swap contacts!!! Hüll 

Send fists, letters or disks to: 

T.D.R, 

PLK 054844, 

4150 Krefeld 1 

We swap with everybody I ! ! ! I i ! 

Contact the P.I.C* for swapping Soft- 
ware on the 64'er + Disk. Lists or Disks 
to PLK: 070366A, 

2850 Bremerhaven. We swap with eve- 
rybody] !! Greetings to: MMS, Doctor, 
Vice!!! 



TNCC is searching for new stuff (only 
Disk). We want swap with you. Send us 
Disks or List. Send rt to: 
TNCC, PLK 125349 C, 2900 Oldenburg. 
G-64 *** 



* * * 



Suche Tauschpartner C-64 

If you want to swap with me? Than cali 
06561/2954 ask for Jürgen. Only Disks 
please only swap. Hi to: St, Master, Zen 
and so long. 



****** Hallo Guys! ******* 
If you want to swap XRC 
Then write to: 

XRC, PLK 052512 C, 5100 Aachen. 
(Disks) 100% Antwort, only C-64. 

Lucky Luke the great member of TLU is 

searching for the hotest soft in Germany. 

No beginners! Write to: Lucky Luke, 

PLK A 011976, 

6074 Roedermark 2. 

Hl: Kermit, Ronny and Chaos Data, 

Verkaufe und tausche neuste Softwa- 
re! Auf C-64 und Amiga! Schreibt an: 
PLK 050079 C, 

7500 Karisruhe 1, West-Germany. Hoffe 
bald von Euch zu hören!!! 

To swap new stuff! 

- COSOWI - C-64. 

Phone: 07195/8217 ab 17 Uhr (EMMO). 

Greetings to: Garfield, EOG, HUS, TDS. 

^ — - 

Tausche und Verkaufe neueste Soft- 
ware für C-64. Disk only! Schreibt an: 
ICEMAN, 

PLK 060937 A, 61 10 Dieburg 1. 
Greets to Smuggler 

WARRION CS. is looking for someone 
to swap!!! Contact us: 
W.C.S., PLK A 024048, 
5440 Mayen (C-64 Disk) 

CRACK of the HELL Gang 
Sucht neue Kontakte/Tauschpartner!!! 
Ich swappe mit jedem! 100% Rückant- 
wort. Write to: 

CRACK/HELL GANG, PLK 1 14932 C, 
5160 Düren 

We want to swapp new stuff 

- C-64 and AMIGA! !! Send your news 
and lisfs to: TCC, 

PLK 050251 B, 6344 Ewersbach! 

Hi to: DCF, TMN, Gen. X, CASH, Gigali- 

ne, The Spider, Night Operation ... 

Royalsoft, Qualität Est unser Name. Ne- 
west Software. Per Disk 2 r DM. All Infor- 
mation under: 
PLK 06320, 5133 Pangelt. 
New Games Death Wish III, Wonder 
Boy, Vermeer and more Hi, TLC & 
Radwar. 

Tauschen Immer neuste Software. 1 :1 

oder für eine Diso 1 ,- DM. Contact us 

under: 

Royalsoft Ina, PLK 06320 C, 

5133 Pangeft. Ab 10 Disc nur 16 r DM. 

Schicke Money & Disc, Or newest 

Software. 

■ — ^^^»^ 

For the newest AMiGA-SOFT 
Write to: PLK 040827 C, 
5000 Köln 30. 

Hl FellaGuzyü! 

If ya wanna swap the latest games, 

tools, demos then contact me: 

The Freak, PLK 060939 A, 

6110 Dieburg 1 ... 

Also if ya can perfect maschine- 

language! - Hope hear from U - 

WCA WCA WCA WCA WCA WCA 
WCA WCA 

The only way to the best games is to 
contact us by: 

PLK 040836 C, 5000 Köln 30. 
Greetings to B + F American, 2001, 
SCF, Sonic, Triad, Mad Murf + Co., and 
all C-64. 
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Habe dies und das, 

und für Dich bestimmt auch etwas! 
Tel. 04461/6184 Michael 



Electric 

Vision 

Soft 

For C64-Swap: 

Tlh: PLK A 025710, 5110 AJsdorf 

Sem: PLK 052923 C, 5112 Baesweiler 



EVS 



**CH**Laser Soft Switzerland ** 

Haben neueste Soft, Tauschen oder ver- 
kaufen. Erwarten Eure Antwort. Schreibt 
an 

Thomas Bischoff, Finkenweg 5, 
CH-3930 Visp 

».^ — ■■ 

Suche Tauschpartner mit großer Spiel- 
kapazität für CPC 464 (Tape/Disk). Ha- 
be selbst etwa 350 Topspiele. Liste an: 
Manuel Koch, 
Allemendweg 188, 
CH-5635 Rickenbach (Schweiz) 

DRUIDS INC. 1987 sucht Tauschpart- 
ner für C-64. Habe the hottest Stuff ! ! ! 
Keine Anfanger bitte ... Write to: 
DRUIDS, PLK 040552 C in 
4352 Herten! 1 00 % Antwort! ! ' 
Greetings to: PCS, D-D! 

520 ST — 520 ST — 520 ST 

Tausche neuste Atari Software! Listen 

an; 

BUVCKYSOFT, 

PLK 069153 A, 

5620 Velbert 15 

— ATARI — 520 ST - 

Tausche neuste Software für AMIGA 
auch Auslandskontakte: 

The Haiders of Fun Factory, 
PLK 05211 2 C, 8670 Hof, 

West-Germ any. 
Always newest stuff! 

- TPA, TEX, TDJ and CES are ready to 
swap with you the newest stuff!! Write 
to: 

The Exploited and Co., 
PLK 123121 C, 3180 Peine 1 !!! 
Greetings to: FLT, HTL, TWB, TDT, 
TTF, TSELC, MMX, FAC, GIGALINE, 
LVT, LEVEL 1, CUT, STL, TPI, GCC, 
II4CEMAN and RCS (Amiga, too) see 
you laterül 

The great DCT is searching for contacts 

to swap new stuff!!! 

Write to: Postlagernd, 

6486 Brachttal, 

Kennwort: Onkel Otto 12, 

West-Germany. 

Hi to: Digital Projects, ESI, 101 Crew. 

Hallo FreakslI! Tausche und verkaufe 
Top-Software, 10 Disks 20,- DM. Bei 
Tausch schickt gleich Disks mit Eurer 
Software. PLK 093759 C, 
6380 Bad Homburg. 
Hello creep, europe . 

Bruce & Bongo 173311! 

Faster than the light !!! For swapping 

contacts ~ 

PLK 105108 C, 5400 Koblenz. 

Hi to: MTV, TOD, VGG> Axiom 1, Age, 

2000 Helloween and all Contacts. 

Ich verkaufe die neueste Software! 
C-64, 10 Disks = 20,- DM. Schreibt an: 
Man at Work /TFB, PLK 042439 C T 
2400 Lübeck. 
To all freaks: Contact me for swap! 

Do you look for someone to swap new 
C-64 and Amiga stuff? Then contact 
meü! Write to: 
PLK 021368 C, D-2300 Kiel 1. 

Suche Tauschpartner für C-64 Disk, 

Habe neuste Sachen! Write to: 
Sonny-Duo, 2410 Moeiln, 
PLK A 017922, 100% Antwort. 



Always best, always first I If you need 

hot-stuff. Contact us: Call or write to: 

Postfach 11 02, 

4807 Borg holzhausen or Germany/ 

054256325 (Pierre) Only höt-stuffü! 

AMIGA! 

Searching Si-Swappers: 

PLK 125789 C t 4300 Essen 1, 100% 

Answer 

PS: We have AMIGA-Stuff too. 

Hi there in Germany I Now we're here 

for a while, too; Eaglesoft Ine Address: 

ESI, 

PLK 038218 C, 

D-5600 Wuppertal 1 , write soon, to swap 

newest stuft! Send ya newest disks on: 

C-64, Atari ST, Amiga we swap with eve- 

rybody! 



* ** 



C-64 *** Schweiz *** C-64 

Suchen Tauschpartner! Haben nur das 
Allerneuste! Anruf lohnt! 
Tel. 057/33 66 40/Rene 
Tel- 057/33 69 70 /David 

C-64 Disk and Tape 

We have stuff from the other world! We 

searching for contacts. 

Write to: PLK 104514 C, 

2190 Cuxhaven. 

Hi: Alien 8, Dreyfus, Mad and FHS ... 

Atari ST und Amiga 

Tausche Topprogramme für Atari ST 

und Amiga. Bitte Telefonnummer 

anaeben. 

PLK 081685 C, 4440 Rheine 

(C-64) - TVC - (C-64) 

Make a phoneyourney to me: 

05924/480 

for swapping newest stuff!!! 

We are always highter than you! 

We are always faster than you! 

We are S-F ! ! f 

PLK 066861 Ä - 8202 Bad AiWrng 

West-Germany 

THE EVIL BOYS IN 2888 

are searching for hot contacts and new 

members! ! ! Write to 

T.E.B., PLK 0847751, 

5620 Velbert 1. No beginners message 

to RAF: Everybody shit on you! ! ! fuck off 

guysü! 

We are searching for new contacts!!! 

If you want to swap with us, write to: 

SCC 

PLK Nr. 058377 B, 7057 Winnenden ! I 

Write fast, we are waiting! 

We have all the newest hot stuff!!! C-64 

Suche Tauschpartnern! C-64!! Nur 
Disk. Tausche Games, Demos und 
PRG'sü! Antworte immer und jedem!!! 
Listen und Disks an: PLK 133402 C, 
4840 Rheda. Bitte beeilen!!! 

Suche Tauschpartner für C-64 Disk! 

Habe Top Games! Schickt sofort Disks 
und Listen an: 

PLK 058893 C, 4840 Rheda-WD.H! 
100% Rückantwort! Beeilt Euch!! 

Tausche Games für CPC 6128 Eü 

Listen, Anrufe, Disks an 
Sven Wassermann, Kanalstr, 33, 
7322 Donzcforf, Tel. 07162/23607. 
Suche z. B. Pegasus/Starglider, 

^ 

The ASSASSIN of KWl Is searching for 
new contacts who wants to swap hot 
stuff! No lists! Only C-64/Disk! 
Write to: KWl, Postlagernd, 
4557 Fürstenau 2!!! 



* * * * 



-*** Hl IM 

Suche Tauschpartner für C-64 Disk Ga- 
mes. Habe so ziem Eich das Neuste. Call: 
07665/7319. 
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Us Import * Us Import * 
Amiga Amiga seil and swap stuff. 
PLK 034290 B, 5600 Wuppertal 2. 
Programmers contact usü! 
St-FuckoffSt-FuckoffN! 



Ich tausche Software für den 
C-64. Bekomme täglich neue Games. 
100% Antwort. Nur Disketten. Listen 
an: Glücksbringer, 
Postlagernd, 1000 Berlin 20 

'" SCS Berlin of the GIGALINE! 

Swapping alwas the latest stuff!!! For 

swapping send Disks to: 

-GIGALINE-, 

PLK 022779 C, 1000 Berlin 51 

No beginners Hl 



Still searching contacts on STÜ! 

LEVEL 16 ä 

KW'BOY Postlagernd, 
5245 Mudersbach 



Hallo 64- Freaks! 

Suche Tauschpartner! Nur Disk! 

In- und*Ausland! 

Habe neue Super-Software. 

Schickt einen Brief oder Disk an: 

M. Franz, Postfach 17, 

2859 Nordholz. 




Airbome fianqer D61 . Armageddon Man 51:32. Asterix, Biueben% 
Luekq Luke -neue C*mix-Serie-je D45. Bad Cat 44:31. Bangkog 
Knights 41:27. Bismarck 41:27 Bubble Bobble 37:28. California Ga- 
mes 4127, Ch, Yeauer's Adu. Fliqht Sim. D61. Chessmaster 2000 
D44. CeioniaJ Genauest D52. Oef ender of Crown D41 . Diablo 34:25. 
Earth Orbit Station D58. Essex D81 . FussbeJI Manag. 51:42. Gettgs- 
bura 052. GuadaJeanal 42:28. Hello woen 038. HighProntier 41:28. 
Hunt for Red October 52:37. Indiana Jones 38:25: KampgruBpe 061. 
Kaos 34:24. Legacyfor Aneierrts D55. Lukas Collect. 044. Lurkiw 
Horror 062. Maniac Mensen 041 . Mean City 2.0 38:28. Moebius 05: 
Pirates 52:41. Plundered Hearts 069. Praject SteaJth Fighter 069. 
QueOex 41:28. Red L.E.0. 38:28. Roadrunner 37:25. Roadwar2000 
DS2. Scan} Monster 34:^4. Sertor Ninety 42:22. Shadow Skimmer 
35:25. Sheet ConstruetSet 87:65. Solomons Keg 38:25. Sub Bettle 
Simulator 069. Supersprint 38:25. Superstar lee Hockey 064. Super. 
SoceerK28. Three Musfceteer3 41:28. Thunderchepper 67:41. Track 
Ä Field 39:25. Tube 51:37. Vermoor 55:38. Western Games 38:28. 
Wizards Crown 039. Kl 5- Alpha 42:28. Zwon K27. u. ?. e. m. 
(D : K = Disketten- : Kassetten-Version) 

Alle Spiele und Programme für den C64, 8Q0XL, Amiga, Atari ST 
und Persona! Computer: Fordern Sie die Liste fü r Ihren Geratet^ \ 




ComputerWare 

D 8000 München 5. Müllerstraße 44. Telefon 089 - 2609593 




c16chris 




12/87 



109 



hV 



Kleinanzeigen 



Neu: 

mit 

Laden 



GAMESOFT (Inh. Karl-Heinz Mund) 

Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel. 061 81/252381 

HOTLINE tägL von 10-18 Uhr, Samstag 10-13 Uhr 

Spiele- und Anwenderprogramme für alle Computer 



Neu: 

mit 

Laden 



C-64 direkt aus Amerika Disk 

Legacy of the Ancients 1 09, - 

California Games 89, - 

Sub Battle Sim. ' 109,- 

PHM Pegasus 109,- 

Shard of Spring 89, - 

Earth Orbit Station 109,- 

Bard's Tale II 109,- 

Autoduell 79,- 

Startrek (Adv.) I o. II . 89,- 

Möbius 89,- 

Phantasie III (neu) 109,- 

Freeze Machine incl. 
Freeze Frame MKIV 

Where in the world 
is Carmen Sandiego 



Amiga 

The Fairy Tale 
Kampfgruppe 
Atari XL 

Wizzard Crown 
Imperium Galacticum 
Phantasie I 
Battle of Antinam 
U.S.A.A.R 

Atari ST 

Bards Tale I 

Phantasie III 

Univers II 

IBM 

Gunship 

Kampfgruppe 

Superstar Icehockey 



Disk 

119,- 

119,^ 
Disk 

109,- 
109,- 
109,- 
109,- 
109,- 

129,- 
119,- 
169,^ 

119, — 
129 s - 
119,- 



Auch jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele Spiele mehr. Lieferung per 
Nachnahme 5, - + Porto 1,50, Bitte unbedingt Computertyp angeben! 



Suche Tauschpartner für C-64 

Neue und alte Soft! Ruft uns an: 
0551/77216 oder 0551/7701061 
ab 14 Uhr (wir warten). 

Tausche Software für C-64 auf Tape 
und Disk. Jede Zuschrift wird beantwor- 
tet. Anrufe bitte nach 20 Uhr. 
Wolfgang Frenzel, 
3208 Ahrbergen, Trift 5a, 
Tel. 05066/62404 

if you want to swap with me? 

Call Austria (0043) 04227/2283 and ask 
for Hannes. Only C-64 (Disk)!!! 

Tausche neuste Software für Amiga, 

Schreibt an: 

TSE-1987, PLK 065222 C, 5400 Koblenz 

We're still searching for hot contacts 
and new members! Call our hotline: 
04746/1295 (Boris) No beginners! Hi's 
to: NCA GCC TAE 

Suche Tauschpartner! 

Habe neuste Software für C-64. Suche 
auch Programme für Amiga. Call: 
06561/3014 (Andrö) 

14-18 Uhr. Hi to: Coco, TLF, Storage 
Master, Cot 

Suche Tauschpartner im In- und Aus- 
land. Habe neuste Software. 
Schreibt an: 

Mole 13, PLK 072539 A, 
4421 Reken 1 , West-Germany 



* * * * * 



Amiga Software ***** 

To swap new Programms send Disks 

and Lists to: 

FOSSI, PLK 081 124 A, 7250 Leonberg 1 

THE ECE-CREW send greetingsto: 
ACRBST/SKAR/SPY/ 
TASKFORCE/HQC/ 
TSF/THE CHAMPS/TLC (Amiga/C-64) 
ECE, PLK 122752 C, 4554 Ankum 1 

Do you want to swap newest stuft of 
C-64 with UCF, then send Disk with new 
Games to: UCF, PLK 066298 A, 
2850 Bremerhaven 1. 
Only DiskSM No beginners!!! Hi: 
CPS/FCS T HTL,PC ... 



* Tausche allerneusten 64-Stoff 

******************************* 

Michele Dörrbecker, 

Heidacker 1 1 2850 Rschtown City. 

No write: all members of wodll 

The Sound-Ghost / TSG 9001 TM. 

The Sound Buster Nr. 2 in Hannover. If 
you searching for new stuff, on the Ami- 
ga or C 64, than write to: PLK 020889c, 
3000 Hannover 1, W.-Germ. 
Greets to: GSC 2001, TOM/N E, TSF, 
LUI, KGD, HCS, AZG, Detenson, ECS 
and Wo[f. 

Do you want the Fucu's stuft??? 
Do you want the Glory of your live??? 
Then contact the best ... Contact us!l! 
0261/64758 or 0261/18734. 

Suche Tauschpartner C-64 nur Disk. 

Habez. EL California Games, ... Schreibt 
an Stefan Reimers, Ulmenstr. 67, 
5309 Meckenheim-MerL 
Keine Listen, gleich Disks. 

UUUUUAAAAARGHH! 

You dream of a good swappartner?! I 
think your dreams come true! !! Okay for 
hot stüff on C-64. Write to: 
Six Pack, PLK 028613 C, 8400 Regens. 

The Assassi n of the hell gang 19871 

Contact me for (only new stuff) T Send 
Disks or good List. Answer is 100%. 
KOT Auf: TBC-Dyn. S-Warsoft-TNGC. 
PLK 114957 C, 5160 Düren. 

The Assassin of the hell gang! . 

Contact me for swap C-64 stuff. 

PLK 114957 C, 5160 Düren. 

The hell gang: The Assassin, Crack + 

Junkie 

Atari ST Atari ST Atrai ST 

S. C. S« is searching for swapping Part- 
ners. Please contact S.C.S., 
PLK 072737 A, 5500 Trier. 
Please send 80 Pf Rückporto. 

STOP Anfänger sucht Tauschpartner 

für Amiga 500 + C-64! Kaufe auch!!! 
Aber nur newst and 1 hot stuff für 
C-64/Amiga. Liste an: 
Tommy Höder, Postfach 13 27, 
6170 Bad Tölz. 




DAS CAD 



SYSTEM 



FÜR IHREN 

C 16/ 116, PLUS 4 



123'Version 1.2 



Einfach zu bedienen 

über 60 Editier- und Zeichenbefehle 

16 Ebenen mit insgesamt 4000 Zeichenbefehlen 

unterstützt Symbol- und Objektbibliotheken 

100 fache Bildschirmfläche als Zeichenfläche 

Info gegen Porto M- Raetzel 

Ulvenbergstraße 6 ■ D-6100 Darmstadt 13 



I ! ! New stuff on C-64 Disk! ! ! 

I am looking for new swap contacts. 

Send your list or some Disks to 

PLK 099925 A, 

2300 Kiel 17, Beginners tooM! 

I am searching for the newest stuff and 

some nice demos! Hi to M.A.W. 

Suche Tauschpartner habe Topgames 

wie Bad Cat, California Games, The last 

Ninja usw. Schickt Eure Liste an: 

Stefan von Fintel, 

Fritz-Reuter-Str. 6, 

3043 Schneverdingen (Disk), 

Suche Tauschpartner (C-64) 

Habe neue Software (Disk). Listen an: 

Andreas Bayer, 

Egerstr. 3, 6920 Steinfurt. 

Hi to K.G.B. 

Silicon Dream is searching for best 

swar>Partner. Always newest imports. 

Send Disks to: 

PLK 112226 C T 6484 Birstein. 

No Beginners!!! Greetings to ESt, TCC, 

HTL, Triad and Remix-Crew! 

The Untouchables 

The newest Amiga & ST & C-64 Soft. 
8700 Würzburg, 
PLK 079056 A. 

Suche Tauschpartner für ZX- 
Spectrum + C-64. (C-64: Rockmonitor 
4+, Super Sprint; Spectr.; Arkanoid, 
Mario Bros). Liste an: Herby Dorner, 
Roseggerg. 12, A-8501 Liebach. 
Hi: ICP, GRODA, VCD 

Habe neuste Software! Suche Kontak- 
te zu anderen CPC-Usern die auch nur 
an neuster Software interessiert sind 
Tel. 05261/7681 (nach Lalle fragen) ab 
19 Uhr (auch Anfänger). 

Christmas by: 

The Int. Swapping Circle 87!!! 

PLK 123122 C, 

3150 Peine/W.Germ. 

Search new members for: 

C-64, Amiga. Rückporto!!! 



Suchen + Tauschen Top-Games Ha- 
be z. B. Roadrunner, Guild of Thieves! 
Suchen Western Games, Pink Panther 
und andere neue!!! Bitte keine Anfan- 
ger. Nur Disk!!! Write to: 
TN R, PLK 035082 B, 
3250 Hameln 1!ü 

Greets to: TDD, NOTEC, TEB, HO- 
TELINE! 

Contact the WEB for C-64 and Amiga 

stuft! WEB Inte. Hard stuf» for you, 

WEB, 

PLK A 034333, 4420 Coesfeld, Germ. 

Hi GSS, Junior, THS, TRI, TED, FCS 

etc. 

We seil or swap only the best and ne- 
west stuff for your 
C-64!!! 

Contact: 

The Dimension X Cracking Group, 

PLK 064578 C, 

4650 Gelsenkirchen. 

Greetings to: FCS, TLB, HOTLINE, 

STL! 

Tauschen neuste Soft für den 
C-64! 

Schickt Disk + Listen an : 
Falcon-Soft, 
PLK 078797 C, 
4630 Bochum 4 

The newest stuff for C-64M! 

(only Disk) Contact: 
The Untouchabies, 
PLK A 005875 
5760 Arnsberg 1 

*** SSC sucht Tauschpartner! 

Wir suchen Tauschpartner im In- und 

Ausland. Wir haben die neuste 

Software! 

SSC, Gross Buschtiausen 31, 

2940 Wilhelmshaven 31 . 

Suche Tauschpartner für C-64/ Disk 

Schickt Eure Listen oder Disks an: 

D.S.S,, PLK 015818 B, 

291 Westerstede, 

Greetings to: TNT in Harfem, USA!!! 









Software für 



ATARI XL/XE, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA, 
COMMODORE C-16, COMMODORE C-64, 

S ! N C LAI R ZX-S P E CTR U M sowie Leer-Disketten, 
Joysticks, Joystick-Adapter: •• j« i 

Kostenlose Liste anfordern! liatUrllCll VOIK 



Computer-Software 




Eilerstraße 104 



4000 Düsseldorf 1 
Tel.: (0211)780889 
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Achtun 




Händler 




• * 



Wir sind Großhändler für Home - Computer 
Software und haben tolle Angebote für Sie. 

Fordern 3'e unseren Katalog noefi heute an 

New's Software 



Karl -Heinz Klug 
4000 Düsseldorf 1 



Wülfrather Stra0e ,6 
Telefon 0211/6790925 



Do you have or search new stuff??? 
Then write on PLK 035942 C, 8750 
A'Burg (Qreetings to Mr. Cure, MGT) 
Tangerine Dreaml 

We from TQB are searching swap- 

Partneri 

Of C-64 always new stuff! 

LF.C;S 

PLK 064067 A, 4421 Reken 4 und 

GTG 

PLK 085601 A, 7311 Schlierb. 

" AMiGA " AHIGASOFT ** AMIGA 

Welcome to the world of wish key ! ff you 
want to swap newest Amiga-Soft, then 
write to: 

By Wish Key, Postfach 1 39, 
CH-4Q1 6 Basel 

If you want to swap the newest stuff? 

Write to: 

RCS of Hotline, ' 

PLK 038205 C, 5600 Wuppertal 1. 

We have 0*64, Amiga 

Tausch/Ankauf/Verkauf von 
Ch64 Programmen ! Liste etc, an : 
Oliver Goebel, Breitenwies 10 5 
CH-8340 Hinwil, Schweiz, 
Nur Topgames. Nur Disk. 

Hi FreaksM! Here areT.EBJÜ 

We searching for new contacts to swap 

newest stuff!!! Contact usü! Write to: 

T.Eß, PLK 069152 A, 

5620 Velbert 1, 

Hito:TBCACTTHS 



Contact GKC for hot stuff 

(064) 

Great Krefeld Connection, 

PLK 054789 C f 4150 Krefeld 1, 

Be sure we will write back!!! 



TCM of KGB search new contacts for 

swapping the newest stuff on C-64! Wrh 

teto: 

TCM, PLK 038087 C, 

5600 Wuppertal 1 , BRD. 

Greetings to all our curore contacts. 

If you want to swap or to guy newest 

64'er stuff (Disk), then contact mirage 

(MRG): 

PLK 094992 A T 

521 6 Niederkassel, BRD! 

If you want to be members of a great 

group, contact me, too! 

Contact the ECE-Crew/Pitcher 

For the hottest Amiga, C-64 stuff: 
ECE, Postlagernd, 2845 Damme 1 , 
WG, Greetings to all ECE-Members and 
all contacts over the world! 
Beginners and Profis!!! 

New Order / PLK 006297 B / 
1000 Berlin 49 

Swapping 64 'er and Amiga Software! 
Searching for new contacts / Be Fast / 
We have all new stuff on Amiga +■ 64. 
His to: PC, Amiga, ACF, TRI, CJW, 
SCS, TFC 

Suche Tauschpartner für C-64 (Disk), 

Habe und suche neuste Software. 

Schickt Eure Listen an: 

Matthias Voges, 

Gertrudenstr. 30, 

4722 Ennigerloh. 

Suche Pirates, Guild of Thieves. 

Suche Tauschpartner für C-64 im In- 

und Ausfand (Disk)! Habe immer neuste 
Software! Listen oder Disks an: 
Dr. KGB, PLK 106233 C, 
3330 Helmstedt. 




Sehr geehrte Anzeigenkunden! 

Wir möchten Sie darauf hinweisen, daß 
wir aus rechtlichen Gründen indizierte 
Programme aus sämtlichen Anzeigen 
ersatzlos streichen. Wir bitten um Ihr 
Verständnis. 







* WUNSCHZETTEL-PREISE! * 



* 

* 

* 

* 

* 



FREEZE-MACHINE (neuestes Freeze-Frame) Test: siehe ASM 10/87 

UTILITY-DI SC f . FM für nachladende Programme und Tricks 

FINAL CARTRIDGE III (neueste Version) mit deutscher Anleitung 

POWER CARTFUPGE Superpreis, Supermodul, drastisch preisgesenkt 

FINAL C. III + FREEZE-M. zusammen nur 

FINAL C. III + Präzlstens-MOUSE, Paketpreis 

EXPERT-FREEZER: 3. 1. AnL deutsch mit Utility-Disc 

TURBO-SENSOR-LIGHTPEN + Programmdisc r Sensorspitze. Spiralkabef 

VIDEO-DI GITIZER 1000 (332x208 Punkte!) Superschneli: h 02 Sek. 

SOUND DtGITIZER, NEU, Spitzensounds f. etg. Programme 

DIGITAL-COPY-BOX für 2 Datierten, kompatibel, erroilree 

ALLES-COPY -ADAPTER f. 2 Datasetten, sehr zuverlässiges Kopieren! 

Alle Artikel für C 64/128. Module mit deutscher Software u. Anleit in garantiert neuester Version. 

Preise bei Vorkasse ohne versteckte Zuschläge. Nachnahme: + 4,50 DM. 

Liste und weitere Artikel auf Anfrage. NUR ORIGINALE! Pretsanderungen vorbehalten! 



77, 


- DM 


27! 


- DM 


97, 


- DM 


107, 


- DM 


167, 


- DM 


167, 


,- DM 


127, 


- DM 


57, 


- DM 


247 


- DM 


117; 


,- DM 


54 


,- DM 


44 


,^ DM 



* 

* 
* 

* 

* 
* 
* 



* ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar * 

* 24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 8801 11 * 
******************************** 



Suche Tauschpartner 

Habe immer die neusten Spielchen 
(Disk). Schreibt o. ruft an: 
Torsten Albert, Welfenallee 51, 3100 
Celle, Tel. 05141/45843 

* Amiga * Powerstation* Atari ST* 

For new stuff write to 

powerstatbn. PLK 124265 C, 

3300 Braunschweig. 

Greetings to HQC-Amigo-TLC-Visitors- 

ACF-ACS-YFC-SKAR-RWE-WIZARD& 

MOVERS-WARHAWK-USI-ICI-THIRD 

WAVE-1001 CREW and to all members 

of powerstation. 



Tausche Software für Atari St und 
Spectrum 48 K. 

Suche außerdem Atari Monitor SM 124, 
Schreibt (Listen) an: 
Frank Berit, 
Jahnstr, 29, 
4300 Essen 1 1 . 

If you want to swap new hot stuff? 

Then contact us (we are a good con,) 

Please write to: 

MCP, PLK 039027 B, 

6148 Heppenheim. 

I hope to get much cont, (only C-64). 

Greetings to: WOD-Cyborg-M.B. 



The Expert-Cartridge-Freezer (ASM 11/87) 
California Games Sonderangebot C-64 26, - 



129,- 
/36, - 



AMIGA 

Azoraks Tomb 
Gauntiet 
Gafaxy Fight 
Kampfgruppe 
Karate T<id II 
Super Huey 
Tracker 
World Games 

ATARI ST 



C-15 (Kass) 

75 European Games 

75 Ghost'n Goblins 

35 Paperboy 

75 Saboteur 

75 Scooby Doo 

55 Sommer-Olympiade 

75 Thai Boxing 

70 Winter-Olympiade 



C-64 (Kass/Disk) 

23 Athena 

20 Bismark (deutsch) 

22 Defender of the C 

20 Guadalcanal 

20 Hysteria 

25 Saboteur II 

19 Scary Monsters 

25 Zynaps 



25/35 
29/40 
Dwn 40 
30/45 
29/40 
26/32 
28/36 
26/35 



ATARI XL (Kass/Disk) CPC (Kass/Disk) 



Arkanoid 

Barbarian (Psygnosis) 
Gauntlet 
Passengers II 
World Games 



43 Arkanoid 27/36 Arkanoid 24/38 

70 Autoduell 55 Indiana Jones 29/42 

70 Livlng Daylight 28/40 Lurking Horror 72 

55 Ogre 60 World Games 28/40 
70 221 b Baker Street 40 

Und viele weitere Programme, auch für folgende Computer 

MSX - JOYCE - SPECTRUM • IBM-PC 

Liste anfordern bei (Computertyp bitte angeben) 

SOFTWAREVERSAND MÜLLER 
Dorfstraße 1 • 8852 Raln-Unterpeiching 



l**"^?^^'"^^"^. 
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Aktuelle Software für: 
ATARI HL/HE 

ATARI ST 

IBM PC und kompatible 

Commodore G4/138/CIG/Plus 4 



Hardware für Atari KL/KE: 

Centronics-Druckerinterface*™, 

1ÄK Bibpfnon für BOOXL/130XE. « , 

Speedy 105g N-«, 198-- Speedy 1050 T„.< 



ip4tt#l4**f*m**T4*fii*nifi*iB 



„ 148= 
.. 398j 
.. E98; 



Ktjau Pascal Compiler Disk + ausf. Handbuch..« 198— 
Atari KL/HE und Commodore 64/128 



Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. 



Compy^Shap ÖHG 
Bn&is&naustr. E9 



t£ 



4330 Mülheim Ruhr 

_■_■_■'_■ _■_■_ p_i _■_■_ p_i _■ _!_■ _■ _■_ rrWfWW*-! . . . i . . . > . i . ■ . ■ _ i_ ■ _' f . i . i . p . p . i . ■ . * 



TIL : 0£08-<497169 



■ * - - - • 



.i.i.i.i.i_i.i.i.*,i T i.p. i.i.i.i,!.!.*. i.i.i. 1,1,1,1, i,i 

^ -,.- j .-^- j .- j l -..--'- j .- j - | --,--- j --- j .------'^-- j j . l j . j „- J '^*.- j .* j . l >-^' J . j ^ j j .-i ■■>■-.. ■-.- J .-_---^--- J ---^'..---.---------.-.- 
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DIVI 9,80 

120 Seiten 




Comics für Psychopathen ! 



Auf Computern läßt es sich so herrlich 
„herumhacken". Ob man nun einen be- 
sitzt oder nicht, der Computer ist ein 
dankbares Objekt für Lästermäuler. 



Das GOMPUTER-HASSBUCH liegt ab dem 
26.10.1987 bei allen Zeitschriften-Händlern bereit. 
Zu beziehen auch bei der TR 0N IC-Verlagsgesell- 
schaft, Stad 35, 3440 Eschwege. 

DM 9,80 gegen Vorkasse. Bei Nachnahme (DM 5,-). 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse! 



BIETE 
HARDWARE 



Verk, : Atari 800XL, Datasette, Joystick, 
viele Spiele (z. B. International Karate, 
Gauntlet, IMinja, Thomahawk ...) für nur 
200,- DM. NP: 400,- DM!U Auch ein- 
zeln! Tel. 06531/3579. Nach Kai fragen] 

EPSON HX-20 32 KB + Terminal + 
Drucker P-80X + Floppy TF-20 + RAM, 
Disk für 20% vom Neupreis, 
Tel. 08171/17004 

Verkaufe: 

C-64 mit Speeddos und Floppy: 

600,- DM. 

P. Weber, Karistr. 63, 6450 Hanau 7 

Verkaufe ATARI 800XL + Datasette + 
20 Kassetten + 2 Module + 1 Joystick 
für 220 r . Tel- 02364/5239 

Verkaufe Telespiel - Mattel 

Intervision nur komplett mit 23 Spiele- 
kassetten. Alles in sehr gutem Zustand! 
Fast wie neu! VB DM 500,-. 
Tel. 089/6370808 ab 18 Uhr, 

Verkaufe C-64 mit Floppy 1570, ICE- 
Maschine, 100 Disketten, Joystick, Da- 
tasette und Cassetten für 600,- DM. 
Roland Pesch, 
Blumenberger Str. 23, 
4050 M. -Gladbach 1,. 
Let's go, 

1 MB FASTRAM für A 500: 
DM450 r DMII **{A1000: 
DM 500,-) Einfach anstecken, kern löten, 
kein aufschrauben, mit Gehäuse (2MB: 
DM 800,-, 

A 1000: DM 900,-) Einfach anrufen: 
06223/5530, 20 - 22 Uhr. 

Verk. ATARI 800 XL + Floppy 1050 + 

Recorder + 2 Bücher + 

1 Joystick +10 Disketten + 

4 Kassetten mtt Spielen (z. B. Spy v. 

Spy, Kaiser Strippoker usw.) für 350,- 

DM. 

Call 09375/366 ab 13 Uhr. 

C-64 + 1541 + Drucker GE-TX P 1000 

(NLQ ..) + Datasette 1530 + 145 
DisksM! + 7Cass. + Buch 64 Intern. + 
Maschinensprachekurs + Diverses ... 
^VB 1500- DM!!! 
**** Tel. 04231762107 



* * # * 



Verkaufe ATARI 260 ST (1 MB + TOS- 
ROMS} + SF 354 + STM 1 + 10 leere 
Disks + IMinja Mission + Tass Times + 
MGT + Reisende im Wind für 948,- DM, 
Tel. 0211/379474 (nach 16 Uhr). 



HARDWARE 



Suche für Plus 4 Grünmonitor (Philips 
Monitor 80) und Floppy 1541/1551 . Zah- 
le gut - 100% Antwort. Georg Deil jun. 
Hauptstr. 21, 7919 Osterberg, 
Tel. 08333/581 

Suche 5 1/4" Laufwerk für CPC 464. 

Verkaufe Tape-Games und viele kleine 
Extras. Software-Infos gegen 60 Pf. 
Stephan Eschen, 

Beethovenstr. 42, 4400 Münster/HHtrup, 
Tel. 02501/3639 

Suche Floppy 1050 für XL/XE! 

Mit Disketten (wenn möglich)! 
Michael Kisch, Erlenweg 12, 
7742 St Georgen 
Tel. 07724/4567 (bis bald) 



Suche Computer (Atari ST, Amiga) mit 
Floppy und evtl Monitor. Kann leider nur 
etwa 100 Fr. geben. Auch einzeln. 
David Büffler, Blattenstr. 6, 
6043 Adiingenswil, Schweiz. 
Danke! 041/315397 

Suche Fioppy für C-64 

Aussehen egal, Hauptsache funktions- 
tüchtig, billigstes Angebot wird ge- 
nommen. 

Ingo Rönneburg, lllestr. 101c, 
1000 Berlin 10. 

Suche Farbmonitor CTM 644 für 

Schneider Tausche Spiele für 

61 28/664 nur Disk * 

Schreibt an : 

Christoph Schmitt, 

Auf der Schlicht 27, 6543 Sohren, 

Tel 06543/3871. 

Wer rüstet Siemens-PCP Graphik Bj. 
85 auf 51 2K/1 MByte oder baut eine 
Festplatte an? Suche Erfahrungsaus- 
tausch. 
Tel 06021/52340. 

Thom, Moegele, Lutherstr. 6, 

8759 Mosbach 



KONTAKTE 



Hey youl Do you have a C-64 + Dtsc? 

We the "German sky guard" are looking 
out for new members and of course for 
new hot contactsM! Write us: 
GSG, PLK 099749A 7900 Ulm, 
West-Germany 

IM Hallo AM IG A-F ANS II! 

Suche neue Kontakte zu AmiganeuHo 
gen. Wir von J. S. haben tolle Angebote! 
Meldet Euch bei:*M. Scussolini, 
Schildgasse 37, 8500 Nürnberg. 
- Danke - 

C-64 &64 C-64 Wob of USH Es sear- 

ching for new contacts ! ! ! 

PLK 1 06230 C, 3300 Helmstedt, 

Tel. 05351/76B7 in Sonderfallen auch 

05351/40400 (auch Anfänger). 

* AMIGA* Hier sind wir nun, Wir bieten 
alles für fast alle Computer Schickt Li- 
sten und alles andere mit Briefmarke an : 
L:A:R:, PLK 028968 C, 
D-4030 Ratingen 1, AMIGA. 
Greetings für every. 

C-64, Akkustik-Koppter, wer gibt Tip's 
und Hinweise, Bin Anfänger, suche Kon- 
takt zu Mailboxen ETL im Raum Berlin. 
Bitte schreiben an: 
Postlagerkarte 063264 C, 1000 Berlin 44 



****** 



* System II 

Have you newest stuff on Atari ST or 
C-64? Yes! Then write to usüü 
PLK 057575 C, 6500 Mainz. 
Hello SLS JidhSoft Soft-Duo Coco 

We are searching for new games on 
disk. Please contact us. Tiger-Duo, 
Postfach 24 48, 

2350 Neumünster. Greetings to: Dyna- 
mic Duo. Softeaters ! ! ! (Your Letterma- 
ker'is very good)!!! 

>>> Contact Malaria + Yulfc <<< 

Interested in the very best Austrian 

contact?? 

K, Högenauer, Schubertstr. 44, 

A-8010Graz. 

HitoAndrea/Wod! 



AAAAAAH 

Contact: The Levithan, 

PLK 064067 C r 2390 Flensburg 

For Amiga + C-64 + Atari ST Software! 

Greetings from LVT to you! Bye 
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* VICIOS GAMES GROUP 

* We are looking for new contacts. Wrtte 
to: 

PLK 094153 C/C-64 oder 
PLK 094055 C/Amiga 

4330 Mühlheim an der Ruhr. 

- Dangersoft Berlin of Gigaline - 

Tm searching for new contacts! Send 

disks or letters to: 

Dangersoft Berlin, 

PLK 022786 C, 1000 Berlin 51! Write 

soon „, 

Contact the Medic of Ecelll 

For hot stuff write to: 
ECE/The Medic, Postlagernd, 
2845 Damme 1 , W.-Germany. 
SNOB - PITCHER - THE MEDIC 

Contact LCS. Write to: 

PLK 094141 C; 4330 Mülheim/Ruhr. 

It's howlin mad from LCS 

*** ATARIST*** 

Biete, suche und tausche die neusten 

Programme. Contact me: 

PLK A 033461 , 4530 Ibbenbüren, 

Hi to: TEX, CSB, DON, GCA r TFC P L 1 6. 

Madonna Association 1933 

Contact us: 

PLK 052785 C, 5100 Aachen, 
West-Germany, Brandnew stuff on C-64 
and Amiga 

CONTACT THE ECE-CREW/SNOB: 
ECE, PLK 122752 C, 4554 Ankum, Hi to 
all our contacts! Amiga/C-64 always ne- 
west stuff. Snob/Pftcher/The Medic 

— MEGAFORCE — 

Contact the powergroup of Austria! Wri- 
te to: MFCPostlagernd, 4604 Wels, 
Austria 
AMIGA C£4 

064 -1-128 Computerclub Garfield 

sucht Mitglieder aus der ganzen Welt. 
Wir bieten viel. Info gegen Rückporto bei 
C-64 + 128 CC, 
8751 Kleinwallstadt, 
Chitfre 22831, Postlagernd 

**. C-64 Boulder Dash CEub ** 
Info: Swen Lorenz, 
Ober-Ramstädter-Str. 22 , 
6101 Groß-Bieberau, 
Bitte 80 Pf. Rückporto. 
Nur Disk** Nur Disk** 

64'er Hi FreakslH 64 T er 

We want new Contacts!! 

Please write to: PLK 030004 B, 

2053 Schwarzenbek. 

Auch Anfänger l Wir werden uns schon 

einig!! 

Habe dies und das, 

und für Dich bestimmt auch etwas! 
Tel. 0446176184 Michael 

Coniact CES OF DIP 
PLK 068201 C, 2720 Rotenburg in West- 
Germany for hot C-64 stuff!!! Keine Li- 
sten-gleich Disks! Bei Rückporto 100% 
Antwort! Be fast! 

C-64 NJnja Force C-64 

We are searching for more contacts for 

the newest stuff (Disk only!)! Send your 

Disks with your latest stuff to: 

PLK 125257 C, 2900 Oldenburg. 

Hi to all contacts! NF! 

We have what you searchll! 

BCS (C-64 + Amiga)! Write to: BGS, 
PLK 072795 C, 8720 Schweinfurt 1 ! 

Master Cracking Projects 

PLK No. 039026 B, 6148 Heppenheim 
or call 06252/4592. 

Hi to: WOD, MACUMBA, UK, LUBO, 
TCC, ROYAL 

AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA 

Verkaufe neuste Pragramme zu super 
Preisen l {auch Tausch) 
PLK 093749 A/4200 Obertiausen 1 
AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA 



CCM der Club für alle Computer. 
COM Computer Club Montfort, 
Postfach 1 06, 
A-6800 Feldkirch, VLBG 

Sinclair-Club-Bogen, das Muß für alle 
die einen Spectrum kompatiblen Com- 
puter besitzen. Info bei: 
Schuster, Dominik, 
Fraunhofers^. 13, 8443 Bogen 



VERSCHIEDENES 



Suche ASM-Heft 6/86 in Top-Zustandl 
Biete: 3 - 4 DM! Übernehme Porto! 
Schreibt an: E. Klarner, Sigishofen 34, 
8972 Sonthofen 

Verkaufe Hefte zu 3,- DM und 2,- DM. 

Außerdem suche ich "VERMEER" auf 
Disk mit Anleitung ebenfalls Kaiser und 
Mitlelamerika Krise. Habe auch .Anlei- 
tungen zu verkaufen. 
07631/13820 

C-64 Club sucht Mitglieder! II 

Monat!. Clubdisk, Erfahrungstausch und 
jede Menge Spieletips! AuÖerdem 1 
Gratis-Game für jedes Mitglied. Info bei: 
M. Lorenz, Welserstr, 29, 
8500 Nürnberg 

Für Werbe-Demozwecke, in eigenen 
ATARI ST Progr.; digitalisierte Sounds, 
Efekte, Sprache von hoher Qualität! 
H. Kuchling, 

Inz.-Seidel-Str. 8, 4740 Oelde 4. 
KostenL Infoi 

Suche Joystick, Lightpen und Module 
[Polar Rescue, Pole Position, Clean 
sweep, usw.) für das VECTREX/MB TE- 
LESPIEL. 

TeL 06257/81415 G. Kloos, 
Georgstr. 9, 6104 Seeheim 1 

ooooooooooooooooo 

O ***** DISKETTEN ***** P 

O 5 1/4', 48 tpi, 2D DM0.75 O 

O 3 1/2", 135 tpi, 2DD DM 2,40 O 

O Allgemeine Austro-Agentur O 

O Ringstr. 10, D-8057 Eching P 

O Tel.: 08133/6166 O 

O O 

OOOOOOOOOOOOOOOOO 



SUCHE 
SOFTWARE 



Achtung! II Metner einer sucht schon 
lange Original "Gruds in Space" C-64 
Diskette - meldet Euch bei Rüdiger Weh- 
nert, Dielstr, 3 f 6252 Diez, 
call me up: 06432/7410 

Suche möglichst billig Software! I Und 

auch Kontakte für den C-64! Schreibt 

an: 

PLK 065782 A, 8153 Holzkirchen. 

Nur Disk!!! 

***** ATARI 520 ATARI 520 ***** 

Kaufe neuste Games auf Disk, zahle 

gut! 

BLACKYSOFT, PLK 069153 A, 

5620 Velbert 15 
******************************* 

Suche für C-64 das Spiel Monopoly und 
andere Games, Schreibt an: 
Matthias Fran2, 2859 Nordholz, An^der 
B6Nr. 17. 

Suche geschenkt oder sehr günstig 

AMIGA 1000-Software! Write 2: 

Frank Kwlatkowski, 

Rispenstr. 27, 4600 Dortmund 30 

or call 0231/465986 (Frank)! 

Search Contact 2 other AMIGA-Freaks 







Postfach 1304 
7313 Senden & Hier- 

Telefon: U730T s 6230 







AMIGA 



IMPACT 

MISSION ELEVATOR 

FIRE POWER 

OGRE 

MOUSETRAP 

TERR0RP0DS 

PHANTASIE HF 



(D)45 P - 
(D)59 a - 
(D)69 a - 
[D)69 5 - 
[0)49,- 
(D) 65, - 
(0)65,- 



ATARI XL/XE 



PIRATES 0F THE BARBARY COAST [D) 29,90 
THE GUILD 0F THIEVES (D) 49 n 90 

AUTODUELL [0)49,- 

SPYVS. SPY (K) 14,90(0)19,90 

POLAR PIERRE (K) .14,90 (0) 19,90 
DER LEISE TOD/ALPTRAUM " (DJ 37,90 

BOULDER DASH 
CONSTRUCTEGN KIT 



(K) 14,90 (D) 19,90 



ATARI ST 



AiRBALL CONSTRUCTION KfT 

IMPACT 

ADDfCTEBALL 

ASTERIX, LUCKY LUKE 

BLUEBERRY 

TERR0RP0DS 



(0)49,- 
(D) 44,90 
(D) 44,90 
(D) 64,90 
{D 59,90 
(D) 64,90 



MSX 



GAUNTLET 

THE LIVING DAYLIGHTS 

ARKANOID 

HEAD OVER HEELS 

MSX CLASSICS 

KNIGHTORC 

INDY 500 

POLICE ACADEMY II 

TT-RACER 

BATTLE CH0PPER 

HYPE 

HARD BOILED 

UCHIMATA 



(K) 29,90 

(K) 29,90 

(K) 24,90 

(K) 24,90 

(K) 24,90 

(K) 49,90 

(K) 24,90 (D) 29,90 

(K) 27,90 (D) 34,90 

(K) 24,90 (D) 29,90 

(K) 24,90 (D) 29,90 

(K) 24,90 (D) 29,90 

(K 24,90 (D) 29,90 

(K) 29,90 



C-16/C-116/PLUS4 



CSJ COMPUTER GAMES 

(3 PROGRAMME) 

SOMMER OLYMPIADE 

TRIPLE DECKER 2 

(3 PROGRAMME) 

FLICHT SIMULATOR 015 

ACE H 

MERCENARY 

Z0RK I, II, III JE 

STARCROSS, SUSPENDEDJE 

SPY VS. SPY 

ZAGAN WARRIOR JE 



(K) 22,90 (D) 29 t 90 
(K) 24,90 (D) 24 P 90 

K) 7,90 

K) 27,90 

K) 29,90 (D) 34,90 

(K) 27,90 (0) 34,90 
0)29,90 
(K) 29,90 

K) 29,90 

K) 13,90 



Kataloge für C-16/AMSGA/ST und Preislisten für XL/MSX Gegen Je DM 0,60 in Briefmarken (SYSTEM ANGEBEN) 
Versandkosten: bis DM 150, - VORAUSKASSE 3,50 NACHNAHME 6,- 

ab DM 1 50, - keine Versandkosten 
* Erschernungstermm etwa Anfang Dezember * " Deutsche Graphikadventure ** Nur noch geringe Bestände 



ACHTUNG!!! Suche Software! 
Mein Computer braucht Futter! 
C-64/Disk. Listen an: 
M. Tretter, Büchel 24, 5374 Hellenthal 



BIETE 
SOFTWARE 



Spectrum: Auftrag X! Deutsches- 
Super-Graf ik-Ad venture (20,-) I Erstellt 
mit Grafik Adventure Creator (30,-)! Ver- 
hindern Sie den 3. Weltkrieg!!! Auf Car- 
tridge + 10,- DM, Tel. 07222/35240, 



Verkaufe neueste Topgames für den 

C-64! Schickt 20,- DM und 10 Disks. Ich 
mache Euch die neuesten Games auf 
die Disks und schicke sie zurück. 
Adr.: Rem-List, Postlagernd, 
6080 Groß-Gerau 
- Vertraut mir - 



* * *j 



* * * 



CPC** Vokabeltrainer* *CPC 

Vokabeltrainer für CPC! Absolut neu. 
Auf Kass. Pi- DM und auf Disk. 20,- 
DM. Gegen Vorkasse an: Frank Bast, 
Goethestr. 17, 7519 Kürnbach.. 

Amiga** ****Bacs******Amtga 
Neuste Software {wirklich) zu verkaufen. 
Schicker jedem meine aki Liste. Bacs, 
PLK 079272 C, D4048 Grevenbroich 1 





Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service! 



Alfred Heinrich Itter 
Glass House Games 
Postfach 1202 
3582 Fetsberg 

TeL: 05662/5354 



Imoact 



l 



Die Knüller des Monats! 

Superstar Icehockey 

IBM 75 DM 

C-64 30 (Kass.), 40 DM (Disk.) 

Gnome Ranger Hysteria 

IBM 47 DM, C-64 28 (Kass.), 38 DM (Disk.) 

Amiga 46 DM, ST 45 DM Spectrum 28 DM 

Außerdem: Bismarck, Lucas Film Compilation, Sports Pack, Water 
Polo (für C-64); Pegasus Bridge, Game/Set + Match (für Spectrum); 
Defender of the Crown (IBM oder ST); Greeting Card Maker (für 
IBM); Bad Cat (ST oder Amiga) und viele andere. 

Große Auswahl an Software für C64, 
Schneider, Spectrum, IBM und Kom- 
patible (Schneider PC), Schneider 
Joyce, Atari ST, Amiga, BBC, Apple. 



ST« OM, Amiga 45 DM 

Backlash 

ST 55 DM, Amiga 55 DM 

221 b Baker Street 

IBM 75 DM, ST 65 DM 



Händleranfraaen erwünscht 



überzeugt? Najogo! 
Dann fordert doch einfach 
unsere Preisliste äa [gegen 
1,30 DM in Briefmarken), 
und ab geht die Post an 

GLASS HOUSE GAMES! 



Übrigens: GLASS HOUSE-Preise sind Endverkaufspreise (inklusive Porto und Verpackung). 

Lieferung nur gegen Vorauskasse. (Sctieck, bar oder per Überweisung.) Porto und Verpackung kostet 
nichts extra! Hier unsere Bankverbindung: Stadtsparkasse Fetsberg, BLZ 520 51 5 55, Konto-Nr. 347765, 
Pöstgirokonto Frankfurt, BLZ 50010060 T Konto*. 357810^02. 
Achtung! Adresse und Gomputersystem bitte deutlich angeben! 
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Kleinanzeigen 



Dream Girls - brandheiß, ein pikantes 

deutsches Adventure mit Supergraphik, 

4 Diskettenseiten, C-64 t 29,95 DM + 

NIM. 

M. Ahrens, Am Quälberg 6a, 

31 70 Gif hörn. 

Fordern Sie Infos an!!! 

CPC-Software bis 1/6 unter NF ab- 
zugeben ! 
Alexander Egner, 

Tel. 07622/1845. . 

Erotika - außergewöhnliche Adventu- 
re, aufregende Bilder, 
3 Disk, deutsch, C-64, 29,95 + NN. Ero- 
tika II - 19,95 DM, beide 39,95 DM + 
NN.: 

H. Schmidt, 
Louise-Schröder-Str« 7, 
3000 Hannover 61, auch Infos!!! 

Fllmqufzze mit tollen Bildern, Kinothek 
- alle Spitzenfilme - 2 Diskseiten, James- 
Bond-Quiz, Rambo/Rocky-Qufz, alle 
Prg. nur 34,95 + NN,: 
HL Schmidt, 
Louise-Schröder-Str. 7, 
3000 Hannover 61 . 

Alte und neue Topsoftware 

für C-64 (DiskfTape) zu Spitzenpreisen! 
z. B. Last Ninja, Winter-Summergames 
1 u. 2, California G. u. v. a. zu Preisen v. 
1 ,- DM b, 7,50 DM ! Fragt doch mal nach 
v. 19 b. 
20 Uhr tflgl. unter 02323/60385 

Hat Dein Amiga auch großen Software 
Hunger? Dann melde Dich doch mal bei 
Green-Soft, Postfach 1 3 42, 
4054 Nettetal 1 . 

Hallo Freaksü! Wer will bei The Ultima- 
te Warriors Software kaufen? Verkaufen 
ebenfalls Thanatos! I ! Gute Angebote an 
PLK A 01 4472, 6450 Hanau 7. Software 
jeder Art vorh. 



Gratisinfo für jeden Schneider 
CPC und Commodore 

C-64/C-128 anfordern bei 
Friedrich Neuper, 
8473 Pfreimd, Postfach 72. 
Auch Anfragen aus dem Ausland 
sind erwünscht. Bitte geben Sie 
unbedingt Ihren Computertyp an! 



Originalsoftware für Spectrum 1 

Je 20,- DM Arkanoid, Fantastic four, 
Worldgames. Je 10 r DM: Fist II, Tennis, 
N. Rally, Bombj. II, Citycobra, Guaza- 
tron, Robin of Sherl. Alles nur 1x vorh. 
Ruft an! 07222/35240. 



Wir haben neueste C-64 + Amigasoft. 

Listen gibt's gratis bei: 
X-Ray, P.O.Box 1 18, 
6260 Reiden Switzeriand. 

C-64 Hello all my friendsM! 

AMIGA. Aufgrund der guten Nachfrage 
bieten wir auch diesen Monat Software- 
pakete an! 20,- DM - 40,- DM (C-64) 
10,- DM -40,- DM (Amiga). 
Amiga 3,- DM Porto! 
An PLK 079260 C, 
4048 Grevenbroich t. 
Also langt zu! _ 



** 



**** 



***** Atari 600/800 XUXE 

Die allerrieueste Supersoftware auf Disk 

oder Cass. Liste gegen Freiumschlag 

bei: 

Benjamin Pusic, Sonnenhalde 19, 

7294 Schopfloch 

Hallo Commodore 64 Freaksl 

Habe neueste Software nur auf Disk. 
100%ige Rückantwort garantiert. 
PLK 046523 C, 1000 Berlin 47 

Verfc Spiele auf (D) + (T>, 

z.B. B.T.T,F./Winterg. usw. Tausch 

möglich, Liste mit Rückporto an 

A* Herre, Silcherstr, 12, 

7473 Straßberg 1 . 

(Alles G-64/128) Auch Anwender. Verk. 

def, Joy. 

The Clan Presents; Amiga-Soft in CH. 

Topaktuelle Soft AB 5,50 incl. Disk. 
Auch Hardw. : Leerdtsks AB -,66/Disk, 
Roger Wattenhofer, Bülstr. 7, 
8854 Siebnen/Schweiz, . 
Tel. 055/642065. Nur CH. 

+ **** + »*+ ATARI *>T ******** 

Verkaufe billigst Games und Anwendun- 
gen. Habe neueste Software wie z. B. 
TNT, TAI PAN, SINDBAD, KNIGHT 
ORC ... 

Schreibt an PLK 054845 C, 
4150 Krefeld 

Wir verkaufen die neueste Top- 
Software für 064 (10 Disks = 15,- DM). 
TLC, PLK 088059 C, 
6600 Saarbrücken 1 . 

AMIGA EIN/-UMSTEIGER 

Einmaliges Softwareangebot, Info an- 
fordern. 

PLK 053677 C, 5100 Aachen. 
Die Chance!!! 

Diskette für C-64 beidseitig bespielt mit 
selbstersteilten Games (kein Schund) 
für 11,- DM und Vorkasse !!! 
Tausche Heavy-Metal-Tapes. 
A. Plute, Haldenstr, 1, 
7963 Altshausen 



& 



V 



Spitzen-Soft 
laufenden Band 



Genesis-Super-Assembler 



# 



# 



für C-16/116/Plus4 

Der zur Zeit leistungsstärkste Assembler! 
Komplett mit Anleitung und Demo-Programm. 

Bestell-Nr.: SP-O-K 2 (Kassette) 15, - DM 
Bestell-Nr.: SP-O-D 2 (Diskette) 15, - DM 



^^^^ 



^^H 



r;;E mmm 




Postfach Am Stad 35 ■ 3440 Eschwege - Tel. 05651/30011 



Textprogramm MS-Word V3,01** 

+ Lernprogramm f; DM 600,- (NP 
2000 r DM) für IBM-PC und Kompatible. 

Matthias Schäfer, 
Hellbühlring 29, 
8752 Kleinostheim 

Kauft nicht bei Anfängern EH 
Schreibt mir und Ihr werdet es nicht be- 
reuen! ... Amiga 500/1000/2000 ... 
6680 Neunkirchen, Postlagernd, PLK 
059386 B! 

Hey» ihr Softwarehungrigen!!! 
Verkaufe Supergames für C-64 Disk! 
Habe Wonderboy, Jack the Nipper usw. 
Schickt eine Diskette mit Wünschen an 
mich! Hurry upi 
Guido Grasruck, Badstr. 25a, 
8430 Neumarkt 

^ — ^ 1- 

Achtung SEGA-Besitzer. Verkaufe F 
16 Fighter r Action-Fighter, Astro-Warrior 
für DM 80.-. Neupreis: 210,- DM. 
Tel. 06154/2149 jeden Tag von 19 - 20 

Uhr. 

Verkaufe brandneuste Programme. 
Liste anfordern! Verkaufen auch Leer- 
disk: 0,89 sfr/Stck, 

VaJ-Soft, Postfach, 
CH-3952 Susten. 

Suchen Floppy's: 1541, 1571. Bitte An- 
gebote machen ! I ! 

Hello C-64 Freaksl 

Verkaufe Poke-Sammlung (ca. 350 PO:} 

für 10,- DM incl. Disk. 

Schreibt an : 

PLK A 031090, 8220 Traunstein 

Wegen Systemaufgabe: 20 C-64 Disk, 
10 Amiga Disk, 2 Floppy Amtga. Tel. 
0261/64758, 

Hat Dein Amiga mal wieder großen 
Software Hunger? Dann melde Dich 
maJ bei Greensoft. Bitte frank, Rückum- 
schlag! 
Postfach 13 42, 4054 Nettetal 1 

Das Superspiel "Wetten dass .. * ist 
dal Gelingt die Wette? Teds Meinung? 
Tippen Sie mit! Spiel für CPC!! Cass. 
15,- DM, Disk 20,- DM! Geld an: 
S. Forst, Postfach 1 4 63 T 
7630 Lahr. 100% Versand!!! 

Biete an: 

Hottest st uff for the C-64. Wrfte to: TBF, 
PLK A 034360, 4430 Steinfurt 2, West- 
Germany 

Habe dies und das, 

und für Dich bestimmt auch etwas! 
04461/6184 Michael 

CPC 464: 

Reisende im Wind 2 25,- DM. 

Zombi 20,- DM, Vulcan 20,- DM, Death- 

cape 15,- DM. Suche the Hobbit (Orig.) 

Andrä Pietroschek, 
Tel. 0201/604067 

Elfmeter - das Fußballereignis des 

Jahres, aufwendiges Quiz über Bun- 
desliga, WM T EM. C-64, 24,95 DM + 
Nachnahme. 

M. Ahrens, Am Quälberg 6a, 
3170 Gifhorn, Auch Infos. 

Neu: Original "Running Free" 

f. C-64. Action Game mit 99 Levels, 10 

super Begleitmelodien, Hi-Score, 1/2 

Player, „« Das 950 Block lange Game 

gibts nur auf Disk. 9 & (A5) Anleitung in 

D. Games 

{20,-DM) und Info (kostenlos) bei 

Stefan Schwarz, 

Soiitudestr. 84h, 

7000 Stuttgart 31 . 

C-64 Weihnacht * 20 Topgames auf 10 
Disks nur 50,- DM. Tausch- + Kaufliste 
Tel 06131/671570) nur neueste 
Software! 



Verkaufe Originale für 64. 

Game Maker, Golf Constr, Set, Bands 

TaJe t usw. Tausche oder verkaufe auch 

Amiga-Software. 

Tel. 08441/3148 Klaus ab 19 Uhr. 

*** Amiga*** 

Verkaufe Original Uninvlted, Faery Tale 
Adv. zu jeweils DM 40,- für den Amiga. 
Tel. 089/5701454 tagt, ab 
19 Uhr {fragfl nach Martin). 

i 

Outrun und weitere 30 64-Games 

nach Wunsch für 10 DM (Schein)! 

The Miami-Guys t PLK A 056815, 

5840 Schwerte 1. 

If you want to swap only hot stuff send 

Disks. 



Gratisinfo über preisgünstige 

Programme für Schneider CPC 

und Commodore C-64 und C-128 

anfordern bei 

Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, 

Postfach 72. 

Postkarte genügt. Bitte unbedingt 

Computertyp angeben. 



Verkaufe Spiele für den Atari 800 XL 
und die ASM-Hefte 3/86 und 5/66 (für 
die Hefte Angebote machen). Röckporto 
beilegen. Lars Neumann, 
Meterstr. 34, 3000 Hannover 1 . 

•ATLANTIS * 

Fantasy-Adventure der Spitzenklasse - 
Freie Wahl der Charaktere. Waffen etc. 
inkl. Grafik + Sound für 20,- DM 
( 3" Diso) M. Schöngarth, 
Tucherweg 82, 4010 Hilden, 
Tel. 02103/65289 

^ 

Hey Freaksl Wir verkaufen neuste Soft 

zu geilen Preisen. Außerdem suchen wir 

noch new members und Abonnenten. 

Wer Interesse hat, melde sich schnell 

unter: 

RAF, PLK 068255 A, 5620 Velbert 15. 

Verk.: Top-Software für IBM Spiele + 

Anwender Softw. Disk 5,- DM. Liste bei: 

A. A. Bohnhorst219, 

3079 Warmsen. 

Hl: ML, SKYYLINE / IBM 

Verkaufe 20 Disks für 20,- DM. Only 

the best and the newest stuff. 

The Game Lord - PLK 052394 C, 

5300 Bonn 2. 

Verkaufe Picture P. Modul für 50,* DM. 

Hi: IBM-ROBB^SR 

Verkaufe oder tausche C-64 Original- 
disketten: Chato 40,- DM, Phantasie Ifl 
45,- DM, Explorer, Alternate ReaHty, Bis- 
mark, Mystery of Nile, je 35,- DM. Mean 
City, Fieid of Fire je 30,- DM. PSI 5 Tra- 
ding 15,- DM. Bar oder Scheck- 
en Geiss, Hinterhofs^. 39, 
6528 Eich, Tel. 06246/7402. 
Ständig neue!!! 

Will you have the newest stuff??? 
Yes?? Then call: 0521/762046 

Verkaufe top Games für Spott Preise. 

Asterix Soft 

Postlagernd 8220 Traunstein 

Für C-64. Biete Super Games: Califor- 
nia Games, Last Ninja, Urkunde, Rei- 
sende im Wind, Defender of the crown, 
Marble Madn., Guild of Thiefs, Enduro 
Racer. Jedes Spiel nur 10,- DM, Nur 
Schreiben weiches Game. An 
Daniel Schwecke, Kardenstr, 10, 
4370 Marl 6. 

PD-Software für Atari St. 

Je Disk 6 P - DM. Kein Schrott. Kostenlose 

Info bei 

J. Schulten, Grenzstr. 58, 

4018 Langenfeld, Tel. 02173/17794 



c16chris 



114 



12/87 




fe 



I 







* 













SS 



Mf iSi G^ S 



»^« fc* 















* 







•Vtj 




U& Gold Computersptete QmbH, 
Bruchweg 128-132, 4044 Kaarsi 2 



Mitvertrteb; 



Distribution in 



Vertrieb: Rushware 
rreich: Karasoft 



: ?■■< 



Vorsicht vor Grauimportenl 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthäit Spätere Reklamationen 
können (eider nicht berücksichtigt werden. 



Hl< I tlH I HUH I I i a i t h ■ fr ■ «I ■ . !■ 



^•HhWMmibl 



■ IHfci h»^ 



«_- 



■M 




rrr 1 



i iinH n a«— w— i 



CBM 64/128 SPECTRUM SPECTRÜM +3 SCHNEIDER 



KASSETTE 
DISK 



KASSETTE 



DISK 



KASSETTE 
DISK 
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Der etwas zu durchschnittliche Marble Mad- 
ness-Verschnitt RED L.E.D. hält jetzt seinen 
Einzug auf dem Spectrum. Entgegen unse- 
ren Erwartungen ist das Garne sauber pro- 
gramiert und besitzt eine hervorragende 
Grafik. Auch wenn die Spiefidee schon et- 
was älter ist und hier nun in neuer Form auf- 
gelegt wurde, ist RED bedenkenlos jedem 
Spectrum-User zu empfehlen, STARLIGHT 
hat sich bei dieser Version viel Mühe ge- 
geben! 

• • • 




Hier eine Neuigkeit von CRL: Die NINJA 
HAMSTER schlagen sich jetzt auch auf dem 
Schneider mit Känguruhs und allerlei Getier 
herum. Das Programm entspricht weitge- 
hend der Spectrum- Fassung, nur die Anima- 
tion ist ein bißchen schnellen Deshalb 
bleibt's auch bei der damaligen Testwer- 
tung: Durchschnitt 



Weitergeht's mit einer Umsetzung für den C- 
64: Der AR MAG ED DON MAN ist da! MAR- 
TECH hat dieses Kriegsverhinderungs- 

Strategiespiel recht gut umgesetzt. Erwäh- 
nenswert ist die - für Strategiespiele< nicht 
unbedingt übliche - gute Grafik, die das Ge- 
schehen passend „untermalt" Außerdem 
gibfs fürs Geld auch noch jede Menge Flag- 
genaufkleber (die Bundesrepublik ist leider 
nicht dabei, sorry) und eine Landkarte der 
düsteren Erde im Jahre 2032. Diese kleinen 
Hilfsmittel braucht man aber auch, dennAR- 
MAGEDDON MAN lebt von seiner Vielseitig- 
keit 



Es darf nicht war sein: Erst vor kurzer Zeit 

schockierte uns CRL mit einer Konvertie- 
rung des Schrott- Program ms Sun Star, nun 
gibt es außerdem noch das schon etwas an- 
gegraute C-64-Müil-Sammei-Spiel DEATH 
OR GLORY für den Spectrum, Grafik und 
Scrolling sind ja noch okay, aber der Rest 
läßt einem die Haare zu Berge stehen. Bei 
diesem Ballerspiel Marke Schwachsinn zer- 
fetzt jeder Schuß gleich einen riesigen Block 
der Plattform, über die man fliegt; die ande- 
ren Raumschiffe dienen da nur zur Staffage, 
Where is the quality, CRL? 



. 




Daß der Autor von Footbali Manager nicht 
nur ein Fußballnarr ist, sondern auch was 
vom Regieren versteht, stellt er bei ADDIC- 
TIVE unter Beweis. Der schlichteste Name 
für dieses „machtvolle" Strategiespiel ist 
natürlich PRESIDENT. So toll finde ich das 
Game nicht, aber immerhin ist es nun auch 
für den Spectrum und C-64 zu haben. 




DRUID ist ein nettes Suchspielchen mit ei- 
nem Zauberer, der einige Zaubersprüche 
sammeln kann und vier düstere Fürsten um- 
nieten muß. FIREBIRD hat das Game jetzf 
für den „kleinen" Atari herausgegeben ; und 
ich muß sagen, die Version ist gut gelungen. 
Farbenfrohe Grafiken erfreuen das Herz, 
auch wenn man wegen der geringen Auflö- 
sung etwas Abstand zum Fernseher hatten 
sollte, da sonst alles doch etwas zu block- 
grafikmäßig aussieht Der Sound ist gut, der 
Spielspaß und die Motivation hoch; mehr 
kann man eigentlich auch nicht verlangen. 




Nach langwierigen Überlegungen haben wir 
uns entschlossen, ab dieser Ausgabe je- 
weils einen neuen Champion zu küren, näm- 
lich den KONVERTIERUNGSFLOP DES 
MONATS. Anlaß dazu war die grauenvolle C- 
64-Umsetzung von ATHENA, die um Licht- 
jahre schwächer ist als die Spectrum-Fas- 
sung. Was sich die Programmierer da gelei- 
stet haben, hätte im Jahr 1982 noch Begei- 
sterungsstürme hervorgerufen, ist aber für 
ein Produkt des Jahrgangs 1987 allenfalls 
ein schlechter Witz. Die Grafik sieht nicht ge- 
rade nach High-Resolution aus, die Anima- 
tion ist schleppend bis schlecht und die 
Sprites sind dermaßen einfarbig, durchsich- 
tig und häßlich, daß ich mich frage, was sich 
I M AG IN E dabei gedacht hat, diese Fassung 
noch als Coin-op zu verkaufen. Der einzige 
Lichtblick hätte der Sound von Martin Gal- 
way sein können, aber auch er paßt sich dem 
schlechten Gesamteindruck an und produ- 
ziert zum Gähnen langweilige, einfallslose 
Melodien. Also Leute, wenn Ihr unbedingt 
ATHENA spielen wollt, dann besorgt Euch ei- 
nen Spectrum! 




Rraovc- Btepbep 
Cre-ate * fiteiäbe* 
Seiet« a. »ett&e^ 
Saue p»j?-ty 

Ente** the city 
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Endlich ist es da! Roiienspielfans können 
sich BAR D'S TALE jetzt für den ST holen. Es 
war ja auch langsam Zeit, daß das Super- 
Game von ELECTRONIC MARTS für diesen 
Rechner konvertiert wurde. Der Spielablauf 
ist mit anderen Versionen vergleichbar Al- 
lerdings kann sich der Amiga grafikmäßig 
hinter dem ST verstecken. 

Wow! 
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leicht foppen. Alles in allem ist U.S. GOLD 
nur eine mittelprächtige Konvertierung ge- 
lungen, die aber immer noch viel Fun macht. 



Desweiteren gibt's jetzt auch ein dreidimen- 
sionales Arkanoid-Sp/e/c/ien für den C-64 
und Spectrum, das wohl als die beste Neu- 
veröffentlichung des Monats von CRL ge- 
wertet werden muß. BALLBREAKER heißt 
dieses interessante Game, das durch die 
3D-Perspektive ziemlich schwierig ist aber 
nichtsdestotrotz viel Spaß macht. An beiden 
Versionen gibt's eigentlich nichts auszuset- 
zen, denn sie sind gut in Szene gesetzt. Der 
128K-Specci bietet zudem noch einen 4-ka- 
naiigen Sound, der wirklich die Ohren ver- 
wöhnt. BALLBREAKER ist also ein rundum 
gelungenes Game. Übrigens: Das Foto ent- 
stammt der Spectrum-Fassung. 

* * * 
Nu' is' er da, der ROADRUNNER für den 
Spectrum! Auf dem C-64 hat mir das wilde 
Verfolgungsspielchen gut gefallen, auf dem 
Specci hat das Game aber ganz schön ab- 
gespeckt. DerSound ist dabei noch wirklich 
gut, und die Hintergrundgrafiken sind auch 
recht ansehnlich, aber die Sprites sehen 
ziemlich mies aus. Das Spiel selbst ist 
schwieriger als auf dem C-64, denn es lie- 
gen viel mehr Futterpillen in derGegend her- 
um, und auch der Koyote läßt sich nicht so 




Das Comic- Ad venture mit der besonderen 
Art und den phantastischen Grafiken ist 
wieder da! REISENDE IM WIND II von IN- 
FOGRAMES ist jetzt in einer deutschen 
Version für den Atari ST und den C-64 zu 
haben. Ein Klasse-Spiel, das sein Geld wert 
ist! 

• • * 

£s passiert zwar selten, aber jetzt ist es ge- 
schehen: das ATLANTIS- Spiel SURVI- 
VORS wurde tatsächlich vom Atari XL und 
dem MSXfürden C-64 und den C-1 6/Plus4 
konvertiert! Die 10 Märker lohnen sich aber 
immer noch, denn bei SURVIVORS ist eine 
gepflegte Boulderdash-Afmosp/fä're ange- 
sagt! 

ii • i-, 

Gutes gibt es für den Amiga zu vermelden, 
denn jetzt flatterte uns auch die Amiga- Fas- 
sung des Break-out-Hits IMAPCT auf den 
Tisch. AUDIOGENIC kann man beglück- 
wünschen, denn diese Version ist - wie auch 



schon bei Go\örunner- absolut identisch mit 
der Atari ST-Urversion, und das in allen Be- 
langen. Deshalb ist das Game auch nach wie 
vor unbedingt zu empfehlen, es sei denn, 
man hat von den Steinchen-Spielen schon 
die Nase voll. 

* * * 

Ein Coin-op- Klassiker kehrt zurück: MOTOS 
gibt's jetzt für den Specci! Das fantastische 
Action- Spiel mit den vielen Bällen, die man 
von einer Plattform verdrängen muß, hat 
auch auf diesem Computer nichts von sei- 
nem Reiz verloren. Die Grafik und Animation 
sind super, und Fans des 128K-Spectrum 
bekommen sogar noch einen erstklassigen 
Sound. Für 1 5 Mark ist dieses MASTERTRO- 
N\C-Produkt das derzeit beste Low-Bud- 
get-Game! 

* • & 

In der Low Budget Reihe von FIREBIRD ist 
nun forden Schneiderein wahrer Balier-Ve- 
teran wieder augetaucht, den es vorUrzeiten 
(so um 1985) mal für den Spectrum gab: 
DARK STAR heißt das Ding, das weniger 
durch seine Spielidee als durch seine dum- 
men Sprüche überzeugt. Die Vektorgrafik ist 
gut animiert, der Spielspaß hält sich aller- 
dings in Grenzen. Für den Preis ist DARK 
STAR aber immerhin noch ein durchschnittli- 
ches Programm. 

* • • 

Lange hat's ja gedauert, aber jetzt gibt es 
das gute Action-Adventure RANARAMA 
auch für den Atari ST. Verbessert wurden von 
HEWSON vor allen Dingen die Grafik und 
die Animation. So werden im Vorspann alle 
Spielfiguren ausführlich beschrieben und 
mit einer netten Grafik dargestellt, der 
Frosch sieht nun endlich auch aus wie ein 
solcher und hüpft sehr realistisch. 



Feuer frei: Der Original Profi Stick 



Multi-Function Joystick 

passend für viele Computersysteme 

Atari« alle Typen, 

Commodore* VC 20, C-64, 128 PC, Amiga 

(C-16/116/plus4 mit Adapter) 



Bestellungen schriftlich per Vorkasse (Bargeld, Scheck, 
Postanweisung) oder Nachnahme (gegen Gebühr) 
Ausland nur gegen Vorkasse 
oder telefonisch unter der Rufnummer 

(05651)30011 



besonders feinfühlige Steuerung 
durch Microschalter 
zusätzlich 2 integrierte Paddle 
Auto-Fire stufenlos einstellbar 



extra große Feuertasten 
stabiles Metallgehäuse 
extra langes Anschlußkabel 
super günstiger Preis 
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There's no business like AMIGA-business! 



Programm: Impact, System: 
AMIQA 1000 (min. 512 KB), 
Preis: ca. 149 DM, Hersteller: 
Aegis Development Inc., 
Allen Bemühungen Commodo- 
res zum Trotz haftet dem AM IGA 
in Deutschland noch immerdas 
Image eines Heimcomputers 
an. Das ist in den USA anders. 
Dort hat sich der AMIGA schon 
so etabliert.wie bei uns derAta- 
ri ST, und es werden hervorra- 
gende Anwenderprogramme 
entwickelt. Gleich eine ganze 
Serie davon stammt von der Fir- 
ma AEGIS. Ein besonderer 
Leckerbissen dieser Serie ist 
das Programm Impact, mit dem 
man jeden Zahlenfriedhof in 
farbensprühende Grafiken um- 
wandeln kann. 

Das zu IMPACT mitgelieferte, in 
s/w illustrierte Handbuch ist re- 
lativ umfangreich und macht 
nicht zuletzt auf Grund des ge- 
lungenen Einstiegsteils einen 
guten Eindruck. Das dürfte al- 
lerdings vielen Anfängern 
nichts nützen, da die Anleitung 
nur in englisch ausgeliefert 
wird. Nach dem Laden des Pro- 
gramms steht es vollständig im 
Speicher; lästige Nachladezei- 
ten entfallen. Das Programm 
besteht aus fünf ineinander- 
greifenden Teilen, die aus ei- 
nem gemeinsamen Menü auf- 
gerufen werden: Graph Page, 
Slide Page, Table Builder, Icon 
Editor und Show Creator. 
Die Graph Page ist der Pro- 
grammteil, in dem die darzu- 
stellenden Wertepaare einge- 
geben werden. Bis zu 20 Werte- 
paare können auf einmal ein- 
gegeben werden und bilden ei- 
ne sogenannte Serie. Der Clou 
istnun, daß bis zu acht Serien In 
einer Grafik gleichzeitig darge- 
stellt werden können. Ein pro- 
gressiver Versicherungsvertre- 
ter könnte also versuchen, die 
Beitragsentwicklung von acht 
verschiedenen Versicherun- 
gen über 20 Jahre hinweg auf 



einen Blick darzustellen (er 
darf es aber nicht, denn verglei- 
chende Werbung istinderBRD 
verboten!). Nach Eingabe aller 
Wertepaar© können diese nun 
grafisch dargestellt werden. 
Dazu stehen vier verschiedene 
Grundformen zur Verfügung, 
nämlich Balken-, Linien-, Tor- 
ten- und Icon-Grafik. Die Icon- 
Grafik ist ein Spezialfall der 
Balkengrafik, wobei die Höhe 
eines Wertes anstelle massiver 
Balken durch übereinanderge- 
türmte rechteckige Bildchen, 
Icons genannt, angezeigt wer- 



der Grafik per Maus angewählt 
werden kann. Der so markierte 
Teil kann jetzt bearbeitet wer- 
den. Zur Verfügung stehen die 
Funktionen Löschen, Verschie- 
ben, Kopieren, in der Größe ver- 
ändern und, wenn es sich um 
eine Tortengrafik handelt, kön- 
nen einzelne Stücke aus dem 
Kuchen herausgezogen wer- 
den. Bei allen Operationen wird 
allerdings kein Pinsel in Form 
des markierten Teils benutzt. 
Stattdessen werden alle Ope- 
rationen mit einem Rechteck in 
der Größe des markierten Teils 






Pfaermer 



rauen 



Zu Fuss Bahn 

Bus Rad, Moped Sonstiges 



den. Balken- und Tortengrafi- 
ken können wahlweise auch 
dreidimensional gezeigt wer- 
den. Während Torten- und Icon- 
grafiken grundsätzlich nur eine 
Serie zeigen, können durch 
Balken- und Liniengrafik meh- 
rere Serien verbildlicht werden. 
Eine Besonderheit der Torten- 
gafik ist es, daß einzelne Stük- 
ke herausgezogen werden 
können. Daneben existieren 
noch andere Variationsmög- 
lichkeiten, die für eine enorme 
Flexibilität der grafischen Mög- 
lichkeiten sorgen. Zusätzlich 
besitzt die Graph Page einen 
EDIT-Modus, in dem jeder Teil 



durchgeführt. Dabei entstehen 
oft Positionierungsprobleme, 
und man kommt sich vor wie 
beim Schiffeversenken: Man 
zielt blind. Bei Tortengrafiken 
treten zwei weitere Probleme 
auf. Zum einen verrechnet sich 
das Programm manchmal bei 
den Prozentzahlen, mit denen 
die Stücke beschriftet werden, 
so daß die Summe derProzente 
auch mal 95 betragen kann. 
Zum anderen wird beim Her- 
ausziehen eines Tortenstückes 
meistens dessen Beschriftung 
überdeckt. In beiden Fällen hilft 
nur die Neubeschriftung von 
Hand. Wenn man sich für eine 
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Darstellungsart entschieden 
hat, wird die Grafik in die Slide 
Page übernommen. Die Slide 
Page ist. der Programmteil, in 
dem die endgültige Grafik ent- 
steht. WerText in die Grafik ein- 
bringen möchte, kann den Text 
nun entwederdirekt in die Slide 
Page hineinschreiben oder ihn 
zunächst vorbereiten. Zur Text- 
vorbereitung dient der Table 
Editor, der eine kleine Textver- 
arbeitung darstellt. Der Text 
kann komfortabel editiert wer- 
den und anschließend in die 
Slide Page übernommen wer- 
den. Der Icon-Editor hat wie- 
derum etwas mit der Grafik im 
engeren Sinne zu tun. Hier kön- 
nen die oben erwähnten Icons 
gebastelt werden. Der letzte Teil 
des Programms ist der Show 
Creator. Mehrere Grafiken kön- 
nen zu einer separat abspiel- 
baren Show zusammengebun- 
den werden, die sogar weiter- 
gegeben werden darf. Fürjedes 
einzelne Bild der Show kann 
dabei angegeben werden, wie 
und wie lange es sich meldet 
und verabschiedet, nämlieh 
durch Ein- und Ausblenden so- 
wie Abwärts- und Aufwärts- 
scrollen. Das sind noch lange 
nicht alle Möglichkeiten des 
Programmes. In IMPACT ist ein 
richtiges Malprogramm inte- 
griert, das es mit den Befehlen 
Draw, Are, Line, Frame, Circle, 
Text und Grid zuläßt, Grafiken 
spielend in Kunstwerke umzu- 
wandeln. Sogar 9 Malstiftstär- 
ken bzw. -formen stehen zur 
Verfügung. Der Gipfel des Mal- 
komforts wird bei IMPACT 
durch das schon von anderen 
AEGIS-Programmen bekannte 
Fast- Menü erreicht. Das Fast- 
Menü bietet in einem frei ver- 
schiebbaren Fenster die Mög- 
lichkeit, die Malprogrammfunk- 
tionen und die Farbwahl durch 
einen einzigen Mausklick an- 
zuwählen. Positiv fällt beim Ma- 
len vor allem die Undo-Funk- 
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tion auf. Das Besondere daran 
ist, daß bei jedem Aufruf ein 
weiterer Schritt rückgängig ge- 
macht wird und hängt mit der 
Art zusammen, wie IMPACT in- 
tern die Grafiken verwaltet. Her- 
kömmliche Malprogramme le- 
gen eine Kopie der Arbeitsseite 
im Speicheran.die nach jedem 
Befehl aktualisiert wird. DerUn- 
do-Befehl schaltet dann ledig- 
lich auf die noch nicht aktuali- 
sierte Kopie um. IMPACT dage- 
gen speichert die Daten der 
Grafiken im RAM, also bei- 
spielsweise den Anfang- und 
den Endpunkt einer Linie. Das 
ist speicherplatzsparend und 
ermöglicht Tricks wie die unbe- 
grenzte Undo-Funktion. Ande- 
rerseits macht es sich durch 
kurze Wartezeiten störend be- 
merkbar, wenn ein Grafikteil 
beispielsweise von einem Win- 
dow überlagert wurde und erst 
wieder aus den nackten Daten 
aufgebaut werden muß. Gut ge- 
löst wurde bei IMPACT die 
Farbwahl. Es stehen 1 6 Farben 
und 1 6 vordefinierte Muster zur 
Verfügung, die aus dem Fast- 
Menü oder auch aus dem nor- 
malen Menü gewählt werden. 
Die einzelnen Farben können 
per Schieberegler in jede an- 
dere der 4096 Amiga-Farben 
umgewandelt werden und wer- 
den zusammen mit der Grafik 



auch auf Diskette abgespei- 
chert. Im übrigen steht ein frei- 
definierbares Gittermuster zum 
Unterlegen der Grafiken zur 
Verfügung. Damit läßt sich ein 
einmaliger räumlicher Ein- 
druck erzielen. Zur Beschrif- 
tung der Grafik bietet IMPACT 
fünf verschiedene Schriftarten 
in Punktgrößen von 4 bis 1 8 an. 
Auch hier wurde auf Speicher- 
schonung Wert gelegt. Auf der 
Diskette befindet sich der Zei- 
chensatz nämlich nur in einer 
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Größe, die dann in die anderen 
Größen umgerechnet wird. Der 
Text kann unterstrichen, fett, 
kursiv, umrandet und mit 
Schatten dargestellt werden. 
Auch bei diesem Programm- 
punkt entstehen Wartezeiten, 
da alle Schriftarten erst durch 
Umrechnung der Grundschrift- 
art entstehen. Die Schrift kann 
in allen Farben dargestellt wer- 
den. Sogar die Farben der Um- 
randung und des Schattens 
werden separat eingestellt. 



Durch all diese Funktionen sind 
der Kreativität des Benutzers 
bei der Beschriftung praktisch 
keine Grenzen gesetzt. Die er- 
stellten Slide Pages können mit 
IMPACT ausgedruckt werden. 
Dabei kann der Benutzer nur 
die Breite und Höhe der Druk- 
kausgabe in Einzelpunkten an- 
geben, obwohl z. B. ein Rand 
links manchmal von Nutzen wä- 
re. Leider können die Grafiken 
nicht mit anderen Programmen 
ausgedruckt oder bearbeitet 
werden, denn die Bilder werden 
nicht im IFF-Format, sondern 
wiederum als Grafikdaten auf 
der Diskette abgespeichert. 
Wer IMPACT benutzt, kommt 
übrigens um einen Farbdruk- 
ker nicht herum, da die Druk- 
kergebnisse mit einem 
Schwarzweißdrucker mehr als 
unbefriedigend sind. 
IMPACT ist einer der besten 
Schritte in Richtung Business 
auf dem AMIGA. Natürlich gibt 
es auch einige Schwachpunk- 
te, wie den insgesamt langsa- 
men Programmablauf, weil da- 
durch aber auch Vorteile wie 
Speicherplatzersparnis ent- 
stehen, können diese Nachteile 
in Kauf genommen werden. 
Schwerwiegender ist es, daß 
IMPACT bis jetzt nur auf dem 
AMIGA 1000 voll funktioniert, 
weil es das antiquierte Kick- 
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Start 1 .1 benötigt. Meine Versu- 
che mit Kickstart 1.2 ergaben, 
daß das Programm zwar an- 
fangs funktioniert, aberzu meist 
bei Aufruf der Diskettenopera- 
tionen den Geist aufgibt. Ich 
hoffe, daß AEGIS bald eine 
Neuauflage herausgibt, denn 
ein derart nützliches und viel- 
seitiges Programm hätte ein 
Update verdient. Guic j coenen 



Pqsitiv: Freie Farbwahl, voll 
mausorientiert, einfache Be- 
dienung, hervorragendes 
Undo, relativ günstiger Preis, 
keine Ladezeiten, umfang- 
reiche Anleitung, Fast-Me- 
nü, kein Kopierschutz. 

Negativ: Läuft nur auf AMI- 
GA 1000, keine PAL-Unter- 
stützung, spartanische 

Druckfunktion, langsamer 
Bildaufbau, Anleitung nur in 
Englisch, keine Umlaute, un- 
praktische EDIT-Funktion. 



Moderne Benutzeroberfläche für den C1 6/Plus 4 



Programm: PAOS, System: 
C1 6, Plus 4, Preis: auf Anfrage, 
Hersteller: Basys Soft, Jürgen 
Wagner, Forstgasse 19, 3440 
Eschwege 

Es ist kaum zu glauben, was 
mittlerweile an Software für den 
kleinen C16 angeboten wird. 
Sogar eine Art Benutzerschnitt- 
stelle, wie man sie vom C64 
G EOS her kennt, wird jetzt unter 
der Bezeichnung PAOS ange- 
boten. Das Kürzel PAOS steht 
übrigens für die professionelle 
Bezeichnung PROGRAMMER 
ASSISTANCE OPERATING SY- 
STEM. 

PAOS ist eine Benutzerschnitt- 
stelle, die resident im Speicher 
abgelegt wird. Es versteht sich 
von selbst, daß dies forden Pro- 
grammierer bedeutet, daß er 
nun wesentlich weniger Spei- 
cherplatz zur Verfügung hat. 
Insbesondere macht sich dies 
beim C16 bemerkbar, der mit 
einem Restspeicnerpiatz 2291 
Bytes nahezu unbrauchbar 
wird. 

Aus diesem Grunde scheint mir 
PAOS woh! eher forden PLUS 4 
bzw. für den Besitzer einer 
Speichererweiterung interes- 
sant zu sein, da hier immerhin 
50685 Bytes frei bleiben. 
Entwickelt wurde das Pro- 
gramm offensichtlich nur für 
Diskettenbesitzer. da keinerlei 
Kassettenoperationen unter- 



stützt werden. Nachdem das 
Programm resident im Spei- 
cher installiert ist, kann auf die 
gewohnte Art programmiert 
bzw. gespielt werden. Lediglich 
die oberste Bildschirmzeile er- 
innert ständig an das aktivierte 
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PAOS-System. Basic-Pro- 
gramme, welche nicht den vol- 
len Speicher ausnutzen, kön- 
nen also auch bei einem akti- 
vierten PAOS-System ohne 
Probleme geladen und gestar- 
tet werden. Bei Maschinenpro- 
grammen, wie sie wohl heute 
die Regel sind, sollte man aller- 
dings das Programm nicht ver- 
wenden. Im Test reagierte 
PAOS mit einem wunderschö- 
nen ABSTURZ auf unsere MC- 
Spiele. 

Nun aber zum eigentlichen 
Sinn von PAOS. Durch das Be- 
tätigen der ESC-Taste gelangt 
man jederzeit in den eigentli- 
chen Betriebssystem-Modus. 
Mit einem sichtbaren Pfeil, wel- 
cher über den Joystick ge- 
steuert wird, hat man nun die 
Möglichkeit, eins von drei Pull- 



Down-Menüs (zumindest Pull- 
Down-ähnlichen Menüs) zu ak- 
tivieren. Dies geschieht wie üb- 
lich über eine Statuszeile, wel- 
che am oberer» Bildschirm dar- 
gestellt wird, und die Menü- 
punkte DISK, WORKBANK und 
OPTION zur Verfügung stellt. 
Klappt man allerdings das 
DISK-Menü auf, so wird so 
mancher doch etwas ent- 
täuscht sein. Hier stehen ledig- 
lich Befehle zum Formatieren, 
Löschen, Scratchen u.s.w. zur 
Verfügung. Alles Befehle, die 
bekanntlich auch vom Basic er- 
reichbar sind. Vorteilhaft ist le- 
diglich der einfache Aufruf, wel- 
cher durch das bekannte An- 
klicken ausgelöst wird. 
Etwas interessanter ist schon 
der Menüpunkt WORKBANK, 
welcher immerhin erlaubt, die 
Farbe einzustellen, einen Ta- 
staturklick zu aktivieren, Tasta- 
tur-Wiederholungsfunktion 
einzuschalten und ähnliches. 
Interessant ist allerdings die 
Möglichkeit, die LiST-Routine 
so zu modifizieren, daß diese 
mit dem JOYSTICK gesteuert 
werden kann. 

Der letzte Menüpunkt OPTION 
erlaubt schließlich die bekann- 
ten Funktionen wie RESET, 
OLD, MERGE, DIRECTORY 
oder ähnliches. 

Interessant erscheinen mir 
auch in diesem Untermenü le- 




diglich die Funktionen zum 
Ausgeben eines Bildschirmin- 
haltesauf einem M PS-Drucker. 
Alles in allem hat mich das 
PAOS-System nicht ganz so 
überzeugt, wenn auch die Be- 
dienung äußerst einfach von- 
statten geht. Wer allerdings 
noch nicht im Besitz eines 
MERGE, OLD oder HARDCO- 
PY-Utilities ist, der findet hier 
vielleicht eine preiswerte Lö- 
sung. F. Brall 




Positiv: 

Einfache Bedienung. Nützli- 
che Utilities 

Negativ: 

Benötigt viel Speicherplatz. 
Verträgt sich nicht mit Ma- 
schinenprogrammen 
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Aller guten Dinge sind drei! 



Programm: Final Cartridge III, 
System: C64/C1 28, Preis: ca. 
100 DM, Hersteller: Riska b.v. 
Home & Personal Computers, 
Wolphaertsbocht 236, 3038 
MV Rotterdamm. 
Ja, es ist eigentlich kaum zu 
glauben, da ist FINAL CAR- 
TRIDGE II erst kurz auf dem 
Markt, da gibt es schon die drit- 
te Version. Kurz vor Redak- 
tionsschluß erreichte uns eine 
Vorab-Version dieses interes- 
santen Moduls. Etwas verwun- 
dert hat uns anfangs das große 
Format der Verpackung. Dies 
beruht aber darauf, daß das 
Modul ein 64k-Programm be- 
sitzt, und dementsprechend 
viele Funktionen besitzt. Leider 
ist die umfangreiche Dokumen- 
tation, etwa 50 Seiten DIN A4,in 
Englisch gehalten, soll jedoch 
in kürze durch eine deutsche 
Anleitung ersetzt werden. 
Die Funktionen und Leistungen 
der ersten beiden Cartridges 
sind im großen und ganzen bei 
der neuen Version erhalten ge- 
blieben, wurden allerdings 
stark erweitert. Das Sensatio- 
nelle ist hier die Bedienung, 
welche jetzt vollkommen über 
eine Benutzeroberfläche, ähn- 
lich wie beim Commodore AMI- 
GA, erfolgt. Schon nach dem 
Einschalten des Rechners mel- 
det sich Fl NAL CARTR I DG E m it 
einer Menüleiste am oberen 
Bildschirmrand. Ein sichbarer 
Pfeil läßt sich entweder über 
Joystick oder eine Maus bewe- 
gen. Wie schon vom AMIGA 
oder ATARI ST bekannt, lassen 
sich jetzt Menüpunkte anklik- 
ken und Pull-Down-Menüs öff- 
nen. Es ist fast kaum zu glau- 
ben, aberdas Modul ermöglicht 
fast alles, was der Anwender 
sonst nur über zahlreiche ver- 
schiedene Tools erreichen 
konnte. So gibt es beispiels- 
weise wie beim Amiga das 
PREFERENCES-Menü, wei- 
ches noch dazu sehr ähnlich 
aufgebaut ist. Hier lassen sich 
beispielsweise Farben, Treiber 
oder ähnliche Einsteilungen 
festlegen. Das Einstellen erfoigt 



übrigens in fast allen Menüs 
genauso wie beim AMIGA über 
Pfeil-Symbole welche ange- 
klickt werden müßen. 
Vergrößern lassen sich die ein- 
zelnen Menüs zwar nicht, aber 
das Verschieben, Schließen 
oder Übereinanderlegen 

klappt wie beim großen Vorbild. 
Weitere Fenster erlauben DEVI- 
CE-Einstellungen, Geräte- 
adressen und viele weitere BA- 
SlC-Parameter zu verändern. 
Selbst ein Tastaturklick fehlt 
hier nicht. Interessanter wird es 
noch bei dem Pulldownmenü 
CLOCK, wo sich neben der 
Standard-Zeit auch eine 
Alarmzeit vorprogrammieren 
läßt. Unter den zahlreichen Uti- 
lities, welche ebenfalls per 
Knopfdruck bereit stehen, be- 
findet sich sogar ein CALCULA- 
TOR. Ähnlich wie bei großen 
PC-Programmen (SIDEKICK 
u.s.w.) läßt sich somit jederzeit 
ein nützlicher Taschenrechner 
einblenden und natürlich auch 
nutzen. 

Unter der Bezeichnung NOTE- 
PAD verbirgt sich,AMIGA-Fans 
werden schon wissen, ein ech- 
ter Texteditor. Kein abschrek- 
kender LINE-Editor sondern 
ein leistungsstarker Full- 
screen-Editor. Auch der Editor 
glänzt durch zahlreiche Puli- 
downmenüs und Funktionen. 
So läßt sich beispielsweise die 
Schriftbreite sowie deren Stär- 
ke frei wählen. WORDWRAP ist 
mittlerweile Standard und wird 
deshalb auch vom NOTEPAD 
verwendet. 

Neben diesen Funktionen ist 
natürlich auch der FREEZER 
erhalten geblieben. Ja, nicht 
nur erhalten, sondern sogar 
nochmals verbessert wurden. 
Im Test konnten sogar Pro- 
gramme wie ALLEYKAT, welche 
bisher nicht zu kopieren wären, 
ohne Probleme verarbeitet wer- 
den. 

Auch der FREEZER wird voll- 
kommen über Pulldownmenüs 
gesteuert. Neben BACKUP-Be- 
fehle für Kassette und Diskette 
existiert auch weiterhin der 




bekannte Maschinensprach- 
monitor sowie der Spritekiller. 
Ja sogar Funktionen zum Simu- 
lieren einer Autofeuertaste 
oder zum Verändern von Far- 
ben sind jetzt vorhanden. Der 
FREEZER wird über eine am 
Modul befestigte Taste aktiviert, 
danach kann das Programm 
verändert, gespeichert oder 
auch wieder gestartet werden. 
Im Test klappten beispielswei- 
se „FREEZEreien" in 90% aller 
versuche. Wie sicher der Free- 
zer allerdings wirklich ist, wird 
sich erst über eine längere 
Testzeit sagen können. Wir hat- 
ten zumindest den Eindruck, 
als sei der FINAL CARTRIDGE 
Freezer zur Zeit der stärkste 
FREEZER überhaupt. 
Aber auch die Möglichkeit, ei- 
nen SCREEN auszudrucken, 
sprich HARDCOPY, sind bei 




TRIDGE auch weiterhin mit fast 
allen Basic-Programmen ver- 
trägt. Selbst einige Maschinen- 
programme verursachen hier 
noch keine Probleme. 

Sollte es jedoch trotzdem ein- 
mal zu Problemen kommen, so 
läßt sich FINAL CARTRIDGE 
auch abschalten. Eine schöne 
LED zeigt übrigens jederzeit 
den Betriebszustand an. Übri- 
gens trotz abgeschaltetem Mo- 
dul läßt sich der Freezer jeder- 
zeit aktivieren. 

Alies in allem machte FINAL 
CARTRIDGE IM einen sehr gu- 
ten Eindruck auf uns. Man sieht 
mal wieder, daß das Sprichwort 
„Aller guten Dinge sind drei" 




dem neuen Modul nicht von 
Pappe. Zwar konnte dies be- 
reits das ältere Modell, jedoch 
können jetzt zahlreiche Para- 
meter verändert werden. Auf 
diese Weise kann ein SCREEN 
in der Praxis auf verschiedenen 
Drucker-Modellen ausgege- 
ben werden. Ja sogar eine 
Druckerausgabe über die seri- 
elle Schnittstelle (RS232) ist 
jetzt möglich. Das Invertieren 
oder Seitwärtsdrucken macht 
dem neuen Modul ebenfalls 
keine Probleme. Es wurde auch 
hier wieder wirklich an alles ge- 
dacht. 

Zu guter Letzt möchte ich noch 
die BASIC-Erweiterung erwäh- 
nen. Hier handelt es sich im we- 
sentlichen um die Befehle, wel- 
che schon vom FINAL CAR- 
TRIDGE II bekannt sind. In er- 
ster Linie also um Toolkitfunk- 
tionen wie APPEND, AUTO, 
FIND u.s.w. Zwar alles Funktio- 
nen die einen nicht vom Hocker 
reißen, jedoch, wie man sie in 
der Praxis fast immer benötigt. 
Es ist ja schon von älteren Mo- 
dulen her bekannt, daß diese 
Funktionen über eine Art 
BANK-Sw itching erreicht wer- 
den und dadurch keinen Spei- 
cherplatz belegen. Dies hat den 
Vorteil, daß sich FINAL-CAR- 



nicht immer so daneben liegt. 
Insbesondere die zahlreichen 
Funktionen, das erweiterte Ba- 
sic und der eingebaute Textedi- 
tor heben dieses Modul derzeit 
unter zahlreichen Konkurenz- 
produkten hervor. 

Frank Brali 



Positiv: 

Einfache Bedienung über 
Pulldownmenüs. Erweiter- 
tes Basic. Leistungsstarker 
Freezer. Eingebauter Editor. 
Vielseitiger Maschinenspra- 
chemonitor. Zahlreiche 
Funktionen. Gutes Preis/ 
Leistungsverhältnis. 

Negativ 

Bisher noch nichts festge- 
stellt 




ci6<ggfeI22 



12/87 



I 




ATARI ST 



221 S Baker Street 

AirbaEI 

Altair 

Anmalen der Römer 

Arkänoid 

Autoduell 

Balance of Power 

Barbarian 

Basebai F Gamestar 

Brian Cloughs Footbal] Fort. 

Ch^mpionship FootbaljE 

Colon ial Concjuest 

Crafion & Xunk 

©reator 

Deep Space 

Extensot 

Exjravaganzsr 

Flieht Simulator I! 

Gaunttet 

Golden Path 

Guild of Thiaves 

Hades Nebula 

Haräba|i 

Indjanä Jonas 

Info the Eagles Nesf 

Jopfter Probe 

MeaniaGolf 

Metrqcross 

Metropolis 

MdT 

Qytcast 

£assengers on the Wind 

Pirates of the Barbary 

Portal 

Ro$d runner 

Ftöad war 2000 

Sidewalk 

Star Raiders 

Sub Bsttle Simulation 

Terrorpods 

Time Bandit 

TNT 

Ultima 3 

Vegas Gambier 



DM 

44,90 

75,90 

59,90 

69,90 

44,90 

75,90 

89,90 

75,90 

75,90 

75,90 

75,90 

89 T 90 

59,90 

59,90 

99,90 

59,90 

39,90 

99,90 

75,90 

59,90 

75,90 

59**0 

75 r 90 

49,90 

59i90 

44,90 

89.90 

75,90 

39#0 

75,90 

29,90 

75.90 

39,90 

99,90 

75,90 

75,90 

69,90 

44,90 

75,90 

59,90 

89,90 

59,90 

75,90 

59,90 





SCHNEIDER CPC 



3 (ki'tn of Classics 

Adlon Pack 

Angle Ball 

Armageddon Man 

Black Magic 

Sosconian 

Boy Racer 

Catch 23 

Centurfons 

Chämpionsbip Wate^Skling 

Cfasslx 1 

Cönvoy Raider 

Görndor Confiict 

Cricket International 

Death Wishä 

Dizzy 

Evenirig Star 
Exoton 
Flash Gordon 
Fkmky 

FootballDirector 
Freedoni; Fighter 
Game Over 
High Frontier 
Hybrid 

Indiana Jones 
Indoor Sports 
International Karate 



Kass./Disk. 



DM 



DM 



29,90 
17^90 

mm 

39,90 

29,90 

7,90 

7,90 

27,90 

29,90 

29,90 

22,90 

29,90 

7,90 

7,90 

29,90 

7,90 

27,90 

27,90 

11,90 

29,90 

27,90 

7,90 

24,90 

29,90 

29,90 

29,90 

29,90 

1 1 ,90 



39,90 



39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 



39,90 

39,90 
39,90 



39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
39,90 
2190 



Joe Blade 

Killed Until Dead 

Mask 

Mission Genpcide 

Mission Jupiter 

Motos 

Mr. Weeris and the She Vkmpires 

Mystery of the Nile 

Nick Faldo plays the Qpen 

Park Patrol 

Pro Golf 

Professional Ski Simulator 

Renegade 

RigePs Revenge 

Road Runner 

Soigmons's Key 

Star Games II 

Streaker 

Survivof 

Table R>of£atf 

Tal-Pan 

Tenpin ChaJenge 

Throne of Rre 

Tränsmqter 

Warlook 

Wizzbali; 

Vtorld Class Leader Board 

Z 



7,90 
29,90 
29,90 

7,90 

7,90 
11,90 
27,90 
24,90 
11,90 

7,90 
1 1 ;90 

7 H 90 
27,90 

7,90 
29,90 
29,90 
29,90 

7,90 
29,90 

7,90 
27,90 

7,90 
27,90 

7,90 
27,90 
24,90 
29,90 

n 



39,90 
39,90 



39,90 
39,90 
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39,90 

39,90 
49,90 



39,90 
39,90 



39,90 
37,90 
39,90 



■HMMMHHI 



Arniga 



Barbarian 

Bureaücrazy 

Champfonship Football 

Deja Vu 

Garrison 

Gofdrunner 

Giiiid of Thieves 

Hollywood Poker 

Kampfgruppe 

Karate Kid 2 

Leaderboard 

Leaäerböard Tournarnent 

Marble Madness 

Mean T8 Golf 

Pawn 

Portal 

Roadwar 2000 

SDI 

Sinbad 

Starglider 

Super Huey 

Suspect 

Swooper 

Terrorpods 

Ultima 3 

Unlnvited 

Winter Games 

World Games 



■n 



Sinclair Spectrum 



Angle Ball 

Apöcalypse 

Bouncies 

Bubbte Bobble 

Call me Psycho 

DarkStar 

Death wish 3 

Draughts Genius 

Enduro 

Flunky 

Fruit Machine 

Gambler 

Guadalcanat 






DM 

11,90 
29;90 

9,90 
24,90 

7,90 

7,90 
24,90 
1 1 ,90 

9-90 
29,90 

7,90 
24,90 
29,90 



High Frontier 29,90 

Hybrid 27,90 

Indiana Jones 27,90 

International Karate 19,90 

Jack the Nipper fl 24,90 

Last Mission 27,90 

Mask 24,90 

Mayhem 7,90 

Mercenary 29,90 

Qcean Conqueror 11 ,90 

Park Patrol 7,9p 
Peter Shlltohs Handball Maradona 1 1 ,90 

P*lexar 11,90 

Professtonäi Ski Simulator 7,90 

Rapid Fire 7J9Ö 

Renegade 24,90 

Resctie 7,90 



Sidewize 
Smash out * 
SoftÄ Cuddly 
Söloroon's Key 
Spy vs Spy III 
Star Games il 
Supernova 
Superspnm 
Survivor 
Sword&Shield 
Tai -Fan 
Tube 
War Cars 



W*zzba!f 
Xecutor 



ATARI 



Kass./Disk 



Amourote 

Arkänold 

Astro Droid 

Autodue) 

Aztec Chatlenge 

Baitle Cruiser 

iattle of Antfefan 

Boulderdash 

Boulderdash II 

Brian Gloughs Footbäfl Fort, 

Örimstone 

Broad Sides 

Carrier Force 

Colon Ja* Conquest 



7,90 
27,90 
24,90 

7J90 



11-90 
11,90 
44,90 



39,90 
29,90 
59,90 

75,90 
69,90 



54,90 
75,90 
75,90 
09,90 
75,90 



poidssus Chess 4 

Conti ict in Vietnam 
Deeper Dungeons 
Essex 



Footbalier of the Year 

Gountlet 

Gettysburg 

Weil Wß Ace 

Invasion 

JoyStthe Cavernes 

Kampfgruppe 

Leaderboard Tournarnent 

Irving Daylights 

Mig Atley Ace 

Mittle Race 



19,90 
44,90 



Caf j.90 

29,90 
29,90 

^9,90 
7,90 



16,90 

29,90 

29,9^ 

7 f 90 



44,90 MlndWheel - 75,90 

59,90 Nato Commander 29,90 44,90 

22,90 Pawn - 59,90 

75,90 Phantom 24,90 29,90 

44,90 Pirates of the Barbary - 29,90 

44,90 Payoff 11,90 

44 T 9Ö Power Down 7,90 
89,90 Rebet Charge afCbickamanga - 75,90 

44 f 90 Space Lobsters 24,90 29,90 

SpItflreAce 29,90 44,90 

24 ? 90 Sprang 24,90 29,90 

•89,90 Uttrma3 - 59,90 

22,90 Warship - a9 F 90 

Wishbnnger - 75,90 

44,90 Wltness - 75,90 

Wortd Cup Managir 29 t 90 39,90 



IBM-Kompatible 



Joyce 



Academy 



Bounder 

B rlan ; Cl ough 's Footbal! 

Fortunes 

Desktop Publjsher 

Distractlons 

Faktum 10-H 

FöürthProtocoI 

Rank Bruno's Boxing 

Guardian ÄBIagger 

Güifd of Thieves 

Head over Heels 

Leider Board 

Livlng Daylights 

Masterfile 8000 

My Jti-Database ÄToo^Wt 

Newdesk International 



PSI 5 Trading Company 



StargHder 

Steve Davis Snooker 

Slrike Force Harri er 

Tasprint 8000 

Täswdrd 8000 

Taswprd 8000 (deutsch) 

Tau-Geti 

Trivial Pursuit (Genus) 



69,90 
59,90 
49,90 

69,90 
99,90 
59.90 
95,90 
49,90 
69,ffi5 
44,90 
79,90 
49,90 
69,90 
44,90 
149:90 
; ;:49,9G : : 
169,90 
85,90 
69,90 
69,90 
79,90 
49,90 
69,90 
49,90 
Ö9,9Ö 
149,00 
89,90 
59^90 



Commodore C 64/128 



Actio n Pack ll 

Alice in Videoland 

Armageddon Man 

Black Magic 

Boulderdash 

Boulderdash il 

Bridge of Frankenstetn 

Cosmonaut 

Convoy Raider 

Dead Ringer 

Deceptor 

Destructo 

Doc the De$iroyer 

^ddieKidd 

Epic Epyx 

Evenlng Star 

Fifth Quadrant 

Frenesis 

Hell Cat Ace 
Hero 

Hocüs Focus 
Hyperforce 
Jackle&Wide 
Kikstart 2 
Killer Ring 
Laurel&Hardy 
Lazer Force 
Livfhg Dayfights 
Max Torque 





1 7,90 
11,90 
39,90 
29,90 
11,90 
11,90 
29,90 

7,ÖÖ 
29,90 
17,90 
29,90 

7,90 
27,90 

7,90 
29,90 
25,90 
27,90 

7,90 
29,90 

7 ( 90 
11,90 

7,90 

7,90 

7,90 
17,90 
29,90 

7,90 
29,90 
27,90 



Mean City 

Mermaid Madness 

Mystöryof theNHe 

On Court Tennis 

Passengers pn the Wind 

Pirates 

Pirates in Hyperspace 

ReaJm 

Re-Bognder 

Renegade 

Revs Pf us 

Road Runner 

Run for Gold 

Saboteur!! 

Slap flght 

Snap Dragoh 

Solomon/s^ey 

Spy ys Spy 3 

Star Paws 

Table Soccer 

TakPan 

TheThree Musketeers 

Trlaxos 

Trio Hit Pak 

Wlzblz 

Pbrid Class 

■Leaderboard 



Cass^Disk 



DM 

75,90 
99,90 
75,90 
69,90 
69,90 
75,90 
75,90 
36,90 
89,90 
75,90 
75,90 
29,90 
89,90 
S9 r 0Ö 
75,90 
99,90 
75,90 
89,90 
$9,90 
75,90 
59,90 
89,90 
59,90 
59,90 
75,90 
89,90 
75,90 
75,90 



24,90 

7,90 

7,90 

27,90 

29,90 

29,90 

7,90 

29,90 

29,90 

7,90 

29,90 

27,90 
11,90 
24,90 
24,90 
24,90 



DM 



44,90 
44,90 



39,90 

44,90 

44,90 

44,90 

44,90 
37,90 
39^90 

39,90 



44,90 



39,90 



29,90 
7,90 

24,90 

7,90 

39,90 

44,90 

7,90 

7,90 

29,90 

25,90 

29,90 

29,90 

7,90 

24,90 

27,90 

27,90 

27,90 

29,90 

17,ÖÖ 

7,90 

25,90 

29,90 

29,90 

29,90 

7,90 



39,90 

39,90 

44,00 
59,90 



44,90 
37 f 9Ö 
39,90 
44,90 

29,90 
39,90 
39,90 j 
39,90 
44,90 
34,00 

37 ( 90 

44,90 
39,90 

44,90 




29,90 44,90 
27,90 39,90 



Portöpauschafe; DM 6,- (Ausland PW 12>J ; ;J 
entläKt &©i [nlandsbesteHungen ab DM 111,— 
Fordern Sie unseren koster losen Katalog an] 
Unbedingt C^mpuler-Typ angeben! 



221 B Baker St. 


69,90 


ACE 


59,90 


AM/FM Trivia 1 


34,90 


AM/f M Trivia 3 


34,90 


Amazon 


69,90 


Annais of Rome 


59,90 


Arkanoid 


59,90 


Armchair Quarterback 


29,90 


Backgammon 


29,90 


Biackjack 


29,90 


Caiendar and Stationery Maker 


29.90 


Defender of the Crown 


69,90 


Dragonwörfd 


69^90 


Eden Blues 


69,90 


Fahrenhelt 451 


69,90 


Foolbaü Manager 


45,90 


Games Compendlum 1 


14,90 


Gamma Games 


49,90 


Greeting Card Maker 


29,90 


Intult IS-2000 


399,00 


King 4 s Ouest Ell 


59,90 


Lord of the Rings 


59,90 


Macadam Bumper 


69,90 


MS-DOS 3.24 GW-Basic 3.2 


269,00 


Nine Princes in Amber 


69,90 


Ogre 


69,90 


Passengers on the Wind 
Rerry Mason 


69,90 


69,90 


Poker 


29,90 


Rendevous with Raima 


69,90 


Rock'n Wrestle 


59,90 


Saboteur If * 


49,90 


Scrabble 


89,90 


Shogun 


59,9Qy 


Sign and Banner MaKer 


29,90 


Space Quest 


59,90 


Super Sunday 


44,90 


Tac Team Wrestläng 


69,90 


Wheel of Fortune 


29,90 


Where in the World Is 




Carmen S, 


89,90 


Wizard's Crown 


74,90 


Wolrd Giass Leader Board 


69,90 


World Senes Baseball 


59,90 




Hard- und Software-Versand 
Amtsgasse 3, 6940 Weinheim 



Ladenverkauf Mo.- Fr. 

13.00 bis 17.00 Uhr 

Hotline: (0 62 01) 18 12 01 
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Dateiverwaltung mit allen Raffinessen 




Programm: Go Amiga! Datei, 
System: Amiga, Preis: bitte 
beim Hersteller erfragen, Her- 
steller: Softwareland AG, Fran- 
klinstr. 27, 8050 Zürich, 
Schweiz. 

So langsam kommt die Softwa- 
rewelle ja auch auf dem Amiga 
ins Rollen, denn bisher schnitt 
sein harter Konkurrent, der Ata- 
ri ST, im Vergleich des zur Zeit 
verfügbaren Softwareangebots 
um Längen besser ab. Doch die 
Verhältnisse scheinen sich 
auszugleichen. Erfreulicher- 
weise werden nicht nur heiße 
Games auf dem Amiga angebo- 
ten, die ihm ja auch den Ruf ei- 
nes reinen Spielecomputers 
einbrachten, sondern es wer- 
den auch vermehrt Anwender- 
programme auf den Markt ge- 
bracht, die vielleicht helfen, das 
zur Zeit zumindest unter den 
reinen Anwendern bestehende 
schlechte Image abzubauen. 
Trotzdem bleibt abzuwarten, 
wie die neue Software qualitativ 
abschneidet. 

Ein Beispiel für qualitativ gute 
und ausgereifte Software ist 
das Dateiprogramm des 
schweizerischen Herstellers 
SOFTWARELAND namens GO 
AMIGA! DATEI. Das Programm, 
das von dem Programmierer- 
team GO AMIGA! entwickelt 
wurde, benötigte eine Fertig- 
stellungszeit von einem guten 
Jahr. Diese doch relativ lange 
Zeit schlägt sich auch in der 
Qualität des Programms nieder. 
Doch bevor ich näher auf die 
einzelnen Features eingehe, 
möchte ich schnell die wichtig- 
sten Daten kurz nennen: 
-Eine Datei kann bis zu 32000 
Datensätze umfassen, wovon 
jeder Datensatz aus 32 Feldern 
bestehen kann. 

-Es gibt 10 verschiedene Feld- 
typen 

-Datei ist ab einer Speicher- 
konfiguration von 1 Megabyte 
Multitasking- fähig 
und das Beste: 

-Datei enthält eine Möglichkeit, 
Grafiken im IFF-Standard und 
Töne zu verwalten 



Alle Funktionen können kom- 
fortabel und mühelos über die 
bekannten Pull-Down-Menüs 
abgerufen werden. 
Nach dem Einladen der Datei- 
verwaltung sieht man bloß auf 
dem Bildschirm eine linierte Li- 
ste mit der Überschrift „Namen- 
los" Um nun eine Datei auf den 
Bildschirm zu bringen, wählt 
man auf der Menüleiste das 
Menü „Datei" an. Für die ersten 
„Spielereien"empfiehlt es sich, 
den Punkt „Öffnen" anzuwäh- 
len. Hier können nämlich ge- 
speicherte Dateien wieder ein- 
geladen werden. Zum Einarbei- 
ten befindet sich auf der Sy- 
stemdiskette eine Datei na- 
mens „Beispieldatei" Nach 
dem Ladevorgang erscheint 
die Datei auf dem Bildschirm 
und steht dem Anwender nun 



zu den ersten Tests zur Verfü- 
gung. Will man jedoch eine 
neue Datei erstellen, wählt man 
den Punkt „Neu erstellen" an. 
Der Bildschirm entspricht nun 
dem Anfangsbild. Im Menü „Sy- 
stem" ist es möglich, die Uhr zu 
stellen und die Formate der Da- 
tums- und Zahlenausgabe so- 
wie die Währung {16 verschie- 
dene) festzulegen. 
Jetzt möchte ich schnell die 
zwei verschiedenen Darstel- 
lungsmodi erklären. Der erste 
nennt sich Listenmodus. In ihm 
wird die gesamte Datei „in ei- 
nem Rutsch" auf dem Bild- 
schirm dargestellt. Um alle Da- 
tensätze, die natürlich nicht im- 
mer gleichzeitig auf den Bild- 
schirm passen, anzuzeigen, 
kann man mittels Rollbalken, 
die sich am rechten und unte- 
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9wfe": 
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ren Bildschirmrand befinden, 
alle Teile der Datei darstellen. 
Die einzelnen Datensätze sind 
untereinander und die dazuge- 
hörigen Datenfelder vertikal 
angeordnet Zur Darstellung 
einzelner Datensätze, zur Ein- 
gabe neuer Datensätze und zur 
Pflege der bestehenden Datei 
dient der sogenannte Formu- 
larmodus. 

Im Formularmodus wird die je- 
weiligen Datenfelder eines Da- 
tensatzes in von einander ge- 
trennten Rechtecken unterein- 
ander dargestellt. Mittels Roll- 
balken lassen sich sowohl die 
restlichen Felder eines Daten- 
satzes (soweit noch vorhan- 
den) als auch andere Datensät- 
ze auf den Bildschirm bringen. 
Die einzelnen Felder werden 
nur im Listenmodus errichtet. 



* 



i 



*t 






i.v-.- 



j«PIIK': 






■ 



JH H l l WWMH ., 



. 






■ ***.-t**mG. 



^JjBJWSfejij 



;.r 



* 



W-VT-JVV 



■ 






■ ■.■!'■ 
■..•-• 



j-'i.c;. •■ 






- 



■ ■ 






jfö 



Wr\;i: 












Jm 



■ 



•WHft^ 






asm 122 



. _-.■_■— -.*■■- 



i» 



12/87 




echte Schweizer Präzisionsarbeit ^r ^r 




Dazu wählt man den Punkt 
„Feld erstellen'' im Menü „Feld" 
Darauf erscheint ein Window, in 
denn man den Namen des Feld- 
es und dessen Typ angeben 
muß. 

Dies sind die 1 verschiedenen 
Typen: 

I.Text (akzeptiert Buchstaben, 
Sonderzeichen und Zahlen) 

2. Zahl (nur Zahlen, die später 
formatiert ausgegeben wer- 
den) 

3. Datum (Datum im Format 
TT.MM.JJ) 

4. Zeit {Zeit im Format SS;MM) 

5. Telefonnr. (Zahlen, Binde- 
strich und runde Klammern) 
6Ja/Nein (nur Ja" oder„nein") 

7. A-Z (Buchstaben und Leer- 
zeichen) 

8. Alpha (wie 7+ Zahlen) 



9. Bild (Zeichen wie 1, jedoch 

stellen diese den Namen eines 

sich im IFF-Standard auf der 

Diskette befindlichen Bildes 

dar) 

10. Ton (wie 9, jedoch Filename 

für Tonstück) 

Werterhin kann man noch Fel- 
der erstellen, die sich aus an- 
deren Zahlenfeldern errech- 
nen. Hierzu muß man den spe- 
ziellen Punkt im Menü „Feld" 
anwählen. Die Spalten können 
im nachhinein noch beliebig 
modifiziert werden. Ist Datei fer- 
tig erstellt worden, wechselt 
man in den Formularmodus, in- 
dem man im Listenmodus das 
Wort „Neu" anklickt. In diesem 
Modus kann man nun seine Da- 
ten eingeben oder sie nach Be- 
lieben korrigieren. Auch hier 



besteht wieder die Möglichkeit, 
die Felder beliebig umzuän- 
dern. Die genaue Bedienung 
mit allen Kniffen und Tricken ist 
im Handbuch genaustens be- 
schrieben. 

Nach der Eingabe besteht na- 
türlich der Wunsch, die Daten 
weiter zu verarbeiten. So kön- 
nen die Daten sortiert werden 
(sogar mehrfach) oder be- 
stimmte Datensätze nach vie- 
len Kriterien selektiert werden. 
Eine Möglichkeit, manche Da- 
ten vor fremden Augen zu 
schützen, läßt sich auch ver- 
wirklichen. Dazu werden man- 
che Datenfelder (z.B. finanzielle 
Angelegenheiten) einfach auf 
dem Bildschirm mit einem 
schwarzen Streifen abgedeckt. 
Bei einem späteren Ausdruck 
wird diese Spalte dann gar 




nicht berücksichtigt. 
Selbst das Ausdrucken zeugt 
wie das restliche Programm 
auch von purer Professionalität. 
Desweiteren besteht die Mög- 
lichkeit, die Gesamtmaske zu 
verändern (z.B. die einzelnen 
Texte links-, rechtsbündig oder 
zentriert auszugeben etc. etc.). 
Der absolute Knüller des Pro- 
gramms ist jedoch neben den 
ganzen anderen positiven 
Punkten die implementierte 
Grafik™ und Tonverwaltung. Um 
Speicherplatz zu sparen, wer- 
den nur die einzelnen Filena- 
men in die Datei aufgenommen. 
Die Grafiken müssen wie auch 
der Sound im IFF-Standard, 
der von den meisten Malpro- 
grammen (Deluxe Paint2,Aegis 
Images usw.) und Soundpro- 
grammen (Future Sound, Per- 
fect Sound) erzeugt wird, auf 
Diskette vorliegen. 
Desweiteren gibt es auch eine 
Option, die einzelnen Bilder auf 
den Screen zu bringen oder 
den Sound durch den Laut- 
sprecher zu jagen. Selbst auf 
eine Filmschau, in der man Ton 
und Grafik mischen kann, wur- 
de nicht verzichtet. Man sollte 
sich unbedingt die auf der Dis- 
kette befindlichen Grafiken 
und die dazugehörigen 
Sounds „reinziehen" Als klei- 
nes „Bonbon" wurde noch eine 
Möglichkeit hinzugefügt, Tele- 
fonnummern, die in einer Datei 
gespeichert sind, durch einfa- 
ches Anklicken automatisch 
durch den Computer wählen zu 
lassen. 

Ich glaube, dies dürfte so ziem- 
lich jeden von den Qualitäten 
überzeugen, obwohl ich noch 
lange nicht alle Funktionen ge- 
nannt habe. GO AMIGA! DATEI 
kann sich mit Recht als profes- 
sionelle Dateiverwaltung be- 
trachten, die einen neuen Stan- 
dard setzt und bislang ihres- 
gleichen sucht. Auch die dazu- 
gehörige Dokumentation ist 
echt gelungen. Mit vielen Bei- 
spielen werden dem Anwender 
die Möglichkeiten des Pro- 
gramms erläutert. Ein echter 
Tophit aus der Schweiz - eben 
echte Schweizer Präzisionsar- 
beit! Prädikat: Besonders wert- 
voll! Torsten Blum 



Positiv: sehr komfortable 
Gestaltung, Grafik- & Ton ver- 
waltung, enthält alle Featu- 
res einer Datei Verwaltung 
und vieles mehr, Multitas- 
king-fähig, gute Dokumen- 
tation, Demodateien erleich- 
tern das Einarbeiten 
Negatives konnte ich wäh- 
rend meines Testes „leider" 
nicht feststellen. 
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Grußkarten, Werbeplakate und Kalender schnell gemacht 
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Programm: Greeting Card Ma- 
ker, Sign and Banner Maker, 
Caiendar and Stationery Ma- 
ker, System: IBM PC und 1 00% 
Kompatible, Preis: je Programm 
35 DM, Hersteller: Green Valley 
Publishing, USA. 
Wer wollte nicht schon immer 
mal statt der üblichen Zahlen- 
tabellen eine ansprechende 
Grafik mit seinem Drucker her- 
vorzaubern? Leider scheiterte 




dieser Wunsch oft an den man- 
gelnden Zeichenfähigkeiten 
oder an dem zu teuren Zei- 
chenprogramm. Eine Lösung, 
wenigstens teilweise, ergibt 
sich jedoch mit den neuen Pro- 
grammen der Firma GREEN 
VALLEY PUBLISHING. Zwar 
eignen sich diese Programme 
lediglich für die Erstellung von 
Grußkarten, Werbeplakaten 
oder ansprechenden Briefköp- 
fen, jedoch sind für diesen 
Zweck vorgefertigte Grafiken 
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verwendbar. Da mir der Preis 
mit ca. 35 DM je Anwendung re- 
lativ günstig erschien, war ich 
überrascht, was diese drei Pro- 
gramme leisten. 
Alle drei Programme laufen auf 
dem IBM-PC und dessen Kom- 
patiblen mit mindestens 256k 
Speicher. Als Grafikkarte wird 
die Monochrome Card, die Her- 
cules Card und die Standard- 
Colorgrafikkarte akzeptiert. 



Ebenfalls werden alle drei Pro- 
gramme ohne Anleitung aus- 
geliefert, da über einen ent- 
sprechenden Menüpunkt ein 
Hilfstext ausgedruckt werden 
kann. Im Test zeigte sich aller- 
dings, daß die Bedienung der 
Programme dermaßen einfach 
abläuft, daß auch der Hilfstext 
nicht benötigt wird. 
Ein weiterer Pluspunkt der Pro- 
gramme besteht darin, daß sich 
über den Menüpunkt PRINTER 
IN STALL fast alle nur denkba- 
ren Drucker direkt anwählen 
lassen. Im Test verwendeten wir 
übrigens für alle Ausdrucke 
den Drucker STAR NL-10 mit 
Parallel- Interface, weicher kei- 
nerlei Probleme verursachte, 
Da alle drei Programme auch 
einzeln erworben werden kön- 
nen, möchte ich die Funktions- 
möglichkeiten der Programme 
auch getrennt erläutern: 

Das Programm SIGN AND 
BANNER MAKER ist, wie der 
Name schon verrät, zum Ent- 
werfen von Vignetten oder Wer- 
bepiakaten gedacht Nachdem 
man den richtigen Drucker- 
Treiber installiert hat, arbeitet 
das Programm vollkommen 
menü gesteuert. Zuerst hat man 
die Wahl, zwischen 11 ver- 
schiedenen Rändern einen 
oder auch keinen auszuwäh- 
len. Während man mit den Cur- 
sortasten einen Rahmen an- 
wählt, wird dieser grafisch auf 
dem Bildschirm dargestellt. 
Nachdem man sich für einen 
Rahmen entschieden hat, steht 
man vor der Wahl einer Schrift- 
art. Leider stehen hier nur die 
Schriften Deville, Office, Tribü- 
ne, Western, Utopia und Com-, 
puter zur Verfügung. Hat man 
auch diese Wahl getroffen, so 
kann der eigentliche Text ein- 
gegeben werden. Ein spezieller 
Editor zentriert den Text bereit 
während der Eingabe. Neben 
der bereits angewählten Stan- 
dardschrift ist es jetzt jedoch 
möglich, bestimmte Zeilen in 
einer anderen Schriftart oder 
Größe einzugeben. Leider läßt 
der Editor nur eine geringe 
Textlänge zu sowie lediglich 
die Wahl zwichen zwei ver- 
schiedenen Schriftgrößen. 
Trotz dieser Einschränkungen 
eignet sich dieser Texteditor 
durchaus für einen flotten 
Spruch, wie es unsere abge- 
druckten Beispiele demon- 
strieren. Nachdem der Text er- 
stellt ist, hat man die Möglich- 
keit, unter 70 vorgefertigten 
Grafiken eine zum Text passen- 
de Zeichnung auszuwählen. 
Unter den vorgefertigten Grafi- 
ken befindet sich fast alles, was 
man sich denken kann, vom 
Schneemann, Baby, bis zum 
Monster Gozilla. Ist auch diese 
Qual der Wahl überstanden, 



geht es endlich zu PRINT-ME- 
NU. Hier kann man noch festle- 
gen, an welcher Stelle die Gra- 
fik eingesetzt werden, und in 
welcher Größe das Ganze aus- 
gedruckt werden soll. Leider 
wird derText immervon oben in 
die Grafik eingesetzt, so daß es 
bei längeren Texten oft zu Über- 
schneidungen mit der Zeich- 
nung kommen kann. Hat man 
diese Schritte erfolgreich 
beendet, wird die fertige Karte 
auf dem Bildschirm darge- 
stellt und anschließend auf 
dem Drucker ausgegeben oder 
kann auf Diskette abgespei- 
chert werden. Es war überra- 
schend, in welcher Qualität 
die Grafiken ausgedruckt wur- 
den, wenn auch meiner Mei- 
nung nach die Druckerauflö- 
sung nicht voll ausgenutzt wur- 
de. 

Neben dem Erstellen von Vi- 
gnetten eignet sich das Pro- 
gramm auch zum Ausdruck von 
großen Werbeplakaten. Die Be- 
dienung und Arbeitsweise geht 
in diesem Fall auf die gleiche 
Weise vonstatten. Der Unter- 
schied besteht lediglich darin, 
daß der Ausdruck im Querfor- 
mat erfolgt und dadurch kaum 
einer Beschränkung in der 
Breite unterliegt 
Das Programm GREETING 
CARD MAKER ist in Bedienung 
und Arbeitsweise fast vollstän- 
dig mit dem SIGN AND BAN- 
NER MAKER identisch. Auch 
die vorgefertigten Zeichnun- 
gen und Schriftarten unter- 
scheiden sich nicht. Der Unter- 
schied zum ersten Programm 
besteht lediglich darin, daß die- 
ses Programm nur für Grußkar- 
ten gedacht ist und gleichzeitig 
Vorder-und Innenseite der Kar- 
te erstellt werden können. 

Das letzte der drei nennt sich 
CALEN DAR AND STATIONERY 

MAKER und eignet sich zum 
Erstellen von grafisch anspre- 
chendem Briefpapier oder Ka- 
lendern. Auch dieses Pro- 
gramm ist in der Bedienung 




ähnlich wie die beiden anderen 
Programme, jedoch stehen hier 
einige Menüpunkte zusätzlich 
zur Verfügung. So kann bei- 
spielweise gewählt werden, ob 
ein Kalender für das Jahr oder 
nur für eine Woche erstellt wer- 
den soll. Auch die Grafiken, die 
in den Kalender integriert wer- 
den können, sind identisch mit 
den Grafiken der anderen Pro- 
gramme. Lediglich der Textedi- 
tor wurde etwas den Bedürfnis- 
sen angepaßt. Eine weitere 
Möglichkeit ist hier auch das 
Erstellen von schmuckvollem 
Briefpapier, wobei Grafiken so- 
wie Text am oberen sowie am 
unteren Blattende plaziert wer- 
den können. 

Alles in allem erinnern die Pro- 
gramme etwas an NEWS- 
ROOM oder PRINTSHOP, he* 
ben sich jedoch durch den re- 
lativ niedrigen Preis positiv von 
diesen ab. Die einfache Bedie- 
nung sowie die riesige Anzahl 
vorgefertigter Grafiken sorgt für 
viel Kreativität. Also in jeder 
Hinsicht drei empfehlenswerte 
Programme. Frank Brall 



Positiv: 

Einfache Bedienung durch 
Menüs. Zahlreiche Drucker 
vordefiniert Umfangreiche 
Grafikbibliothek, Gutes 
Preis/ Leistungsverhältnis. 

Negativ: 

Nur sechs Schriftarten ver- 
wendbar. Grafik-Auflösung 
könnte besser sein. 
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Zeichensatz schnell selbst gemacht 



Programm: Character Font De- 
signer, System: CPC 464/664/ 
6128, Preis: Auf Anfrage, Her- 
steller: Goldmark Systems. 

CHARACTER FONT DESI- 
GNER ist ein brandneues Pro- 
gramm zum Definieren von ei- 
genen Graf ikzeichen. Zwar gibt 
es schon mehr „Zeichensatz- 
Designer" ats Biorhythmus- 
Programme, jedoch bietet die- 
ser neue Designer eine ganze 
Ecke mehrals die üblichen Pro- 
gramme. Neben der Möglich- 
keit, eigene Zeichen für Spiele 
oder ansprechende Bild- 
schirmausgaben definieren zu 
können, ist das Programm auch 
in der Lage, Zeichensätze für 
einen Drucker zu erzeugen. 
Das Programm unterstützt in 
diesem Zusammenhang vor al- 
lem die bekannten Druckerty- 
pen Amstrad DMP 2000 und 
DMP 3000. Aber auch andere 
Drucker, welche über eine 
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Programm: Ulfra-Forth Version 
3.7System: C64,Plus4,C1 6 mit 
mind.32kByte. Preis: ca.SODM 
(Public Domain). Hersteller: 
Rainer Mertins, Antilopenstieg 
6a r 2000 Hamburg 54. 

ULTRA FORTH ist eigentlich 
kein neues Produkt, denn die- 
ser Compiler wird bereits seit 
einigen Jahren für den Commo- 
dore 64 angeboten. Atari 3T- 
Besitzer sowie die Besitzer ei- 
nes CP/M-Rechners kennen 
den Compiler auch unter der 
Bezeichnung VOLKSFORTH. 
Da für den C16 sowie für des- 
sen Bruder, den Plus 4, bisher 
kaum brauchbare Program- 
miersprachen angeboten wer- 
den, stellt der neue FORTH 
Compiler endlich eine Alterna- 
tive zu Basic und Assembler 
dar. Da in der neuen Version der 
Sprachumfang des Compilers 
stark erweitert wurde, dürfte 
diese Version auch für den 
C64-Besitzer interessant wer- 
den. 

Besonders interessant an UL- 
TRA FORTH ist, daß dieser 
Compiler von den Autoren als 
PUBLIC - DOMAIN - Programm 
freigegeben wurde. Dies be- 
deutet, der Compiler kann oh- 
ne rechtliche Probleme frei 
kopiert und weitergegeben 
werden. Da zum Li efer umfang 
des Compilers zwei Disketten 
sowie eine ca. 200 Seiten star- 
ke Dokumentation gehören, 
wird allerdings ein bestimmter 
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„DOWNLOAD" - Möglichkeit 
verfügen, können ohne Proble- 
me dieses Programm verwen- 
den. Auf diese Weise wäre es al- 
so durchaus denkbar, daß bei- 
spielsweise ein Epson die Gra- 
fikzeichen des Schneider aus- 
druckt. 

Die Bedienung des Designers 
ist äußerst einfach, Mit Hilfe der 
Cursortasten oder wahlweise 
auch mit dem Joystick kann 
ähnlich gearbeitet werden wie 
bei einer Benutzerschnittstelle 
mit Maussteuerung. In zwei ver- 
schieden großen Fenstern, für 
Printerund Bildschirm, läßt sich 
mit Hilfe der COPY-Taste ein 
beliebiges Pixel setzen oder 
auch wieder löschen. Gleich- 
zeitig läßt sich mittels der Cur- 
sortasten sowie der COPY-Ta- 
ste eine von zahlreichen Funk- 
tionen aktivieren. Hier stehen 
beispielsweise Funktionen 
zum Löschen, Editieren, Inver- 
tieren, Verschieben, Rotieren, 



Laden und Speichern zur Ver- 
fügung. Etwas nachteilig mach- 
ten sich die Ausführungszeiten 
einiger Befehle bemerkbar, die 
immerhin bis zu einigen Se- 
kunden dauerten. Diese Zeiten 
kamen offensichtlich dadurch 
zustande, daß der größte Teil 
des Programms in der Pro- 
grammiersprache Basic ent- 






1 




3-YttTCtMQ 



CHABACTEfl FONT DESIGNER 



■ i ~ ■ l . ( 




,*\hiiW* fjyftJ'Mmv 







>jy. 





<$? 



,::■;■■ 



Unkosten betrag nicht vermeid- 
bar sein. Was man allerdings für 
einen so geringen Betrag be- 
kommt, sprengt doch den Rah- 
men der üblichen C16 Pro- 
gramme, 

ULTRA FORTH stellt nämlich 
den vollen FORTH 83-Stan- 
dard zur Verfügung und unter- 
scheidet sich dadurch nicht 
von leistungsstarken Compi- 



Zum Zeitpunkt unseres Tests 
stand uns allerdings lediglich 
eine Vorabversion zur Verfü- 
gung, da an der endgültigen 
Version noch gearbeitet wurde. 
Interessant ist f daß ULTRA 
FORTH auch in der Lage ist, mit 
einer Datasette zusammen- 
zuarbeiten, wobei allerdings 
ein Speicher von 64 kByte not- 
wendig ist. Auch die langsamen 
Ladezeiten des üblichen Com- 
modore-Verfahrens brauchen 
nicht gefürchtet zu werden, da 
ULTRA FORTH einen Kasset- 
ten-Schnellader (Supertape; 
1 mal schneller) integriert hat. 
Eine zusätzlich installierte 
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RAM-Disk erhöht die Zugriffs- 
zeiten auf bestimmte FORTH- 
Screens. 
Eine Grafik- Schnittstelle, wie 

sie beispielsweise die C64- 
Version besitzt, ist allerdings 
bei der G16~Version vorerst 
nicht vorhanden. 
Disketten besitzer haben es et- 
was einfacher, denn sie benöti- 
gen lediglich einen Speicher- 
platz von 32 kByte, um bequem 



lern anderer Computersyste- 
me. Er wird außerdem mit ei nem 
leistungsstarken FuN-Screen- 
Editor, einem Tracer, einem 
Multitasker, einer Kassetten- 
schnittstelle und zahlreichen 
Hilfsprogrammen geliefert. Auf 
diese Weise erhält man eigent- 
lich nicht nur einen leistungs- 
starken Compiler, sondern 
praktisch ein ganzes FORTH- 
Entwicklungspaket 



wickelt wurde. Vorteilhaft zeigte 

sich das Programm in Zusam- 
menarbeit mit einem Datenträ- 
ger, da durch einfache Um- 
schaltung durch den Basic-Be- 
fehl TAPE bzw. DISC ein Disket- 
ten- bzw. ein Kassetten betrieb 
möglich ist. 

Abschließend halte ich den 
CHARACTER FONTDESfGNER 
zwar nicht für eine umwerfende 
Neuentwicklung, jedoch 

durchaus für ein nützliches Uti- 
lity. Insbesondere die zahlrei- 
chen Funktionen sowie die Ei- 
genschaft, auch Druckerzei- 
chen sätze zu erstellen, unter- 
scheidet dieses Programm po- 
sitiv von zahlreichen ähnlichen 
Produkten. Frank Brat! 



Positiv: 

Einfache Bedienung. Bild 
schirm™ und Qruckerzei 
chen editierbar. Übersichtli 
eher Bildschirmaufbau. 
Negativ: 

Nur engtische Dokumenta 
tion, teilweise etwas langsa- 
me Ausführungszeiten 




mit dem Compiler arbeiten zu 
können. 

Alles in allem bietet ULTRA 
FORTH eigentlich alles, was 
sich ein FORTH-Programmie- 
rer nur wünschen kann. Die Be- 
dienung sowie die Funktionen 
halten sich streng an den 
Forth- Standard und wurden 
zusätzlich noch erweitert. Das 
umfangreiche deutsche Hand- 
buch läßt so manches Stan- 
dard-Forth-Buch vor Neid er- 
blassen, wenn auch ein sol- 
ches trotzdem empfohlen wer- 
den kann. Obwohl FORTH in 
den letzten Jahren in der Popu- 
larität stark gesunken ist, stellt 
dieses günstige Entwicklungs- 
paket einen echte Alternative 
zum langsamen Commodore 
Basic dar. 
Frank Brall 



Positiv! 

Erweiterte Version 3.7. 10^ 
mal schnelleres Kassetten- 
ladeverfahren. Forth 83 
Standard mit Erweiterun- 
gen. Full-Screen-Editor. 
Tracer. Multitasker. Public-/ 
Domain-Version. Umfang- 
reiche deutsche Dokumen- 
tation. 

Negativ; 

C 1 6/Plus4-Version vorerst 
keine Grafikschnittstelle. 
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Professionelles Arbeiten mit 

Deluxe Paint II. 



Verlag: Gabriel Lechner, Pla- 

negger Str. 1, 8000 München 

60. 

Preis: Buch 58 DM; je Diskette 

28 DM. 
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Begriffs— 
definitionen 



Alle Leser, die sich für das Hob- 
by „Zeichnen mit dem Compu- 
ter" begeistern, und darüber 
hinaus einen Amiga sowie das 
Malprogramm DELUXE PAINTII 
besitzen, sollten sich für eine 
ausführliche Neuveröffenli- 
chung zu diesem Thema inter- 
essieren; Der Verlag Gabriel 
Lechner aus München, bekannt 

geworden durch seine Veröf- 
fentlichung der „Amiga Art Ma- 
schine" hat mit dem Buch „Pro- 
fessionelles Arbeiten mit Delu- 
xe Paint II" eine hervorragende 
Basis zu diesem Thema ge- 
schaffen! 
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In dieser rund 600 Seiten star- 
ken Abhandlung gibt es zu al- 
len Fragen, bezüglich des zur 
Zeit wohl besten Malpro- 
grarnms für den Amiga, aus- 
führliche Antworten, Tips und 
Anleitungen. In insgesamt sie- 
ben Kapiteln werden sehr de- 
tailliertfolgende Schwerpunkte 
behandelt: 

1. Die grafischen Fähigkeiten 
des Amiga. 

2. Grundtechniken der Bildge- 
staltung. 




3. Erste Schritte mit Deluxe 
Paint II 

4. Special Effects, 

5. Computer Atelier 

6. Tips, Tricks und Utilities 
7. Animation 

Unter anderem gibt es Anlei- 
tungen zum Zeichnen von Co- 
mics, Digitalisieren und Retu- 
schieren, Übertragungen von 
Illustrationen und Fotos in den 
Computer, Aquarellmaltechni- 
ken, Storyboardzeichen, Fan- 
tasy Illustrationen, Schriftge- 
staltung, Landschaftsentwürfe, 
Portrait- und Aktzeichnen wie 
auch Perspektiv-Techniken. 



Intuition Reference Manual, 
ISBN Nr. 553-11076-0 
Umfang: ca. 363 Seiten 
Preis: 62.50 DM 

ROM Kernel Reference Manual 
Exec, 

ISBN Nr. 553-11099-0 
Umfang: ca. 176 Seiten 
Preis: 62.50 DM 
Preis für alle vier Bände zusam- 
men: 260 DM 




Im Buch finden sich über200 Il- 
lustrationen, welche allerdings 
nur in Schwarz/Weiß abge- 
druckt sind. Wer Interesse an 
farbigen Vorlagen und Beispie- 
len hat, kann beim gleichen 
Verlag auch zwei zusätzliche' 
Disketten bestellen, die auch 
Animationssequenzen enthal- 
ten. Das insgesamt sehr emp- 
fehlenswerte Buch ist die bis- 
lang erschöpfendste Ausarbei- 
tung zu Deluxe Paint II und stellt 
weit mehr dar als eine bloße Be- 
dienungsanleitung. 

Uwe Winkelkötter 



Hand aufs Herz: Sie haben si> 
einen Amiga zugelegt, zuvor 
vielleicht einen anderen Com- 
puter besessen und stehen 
nun da wie der sprichwörtliche 
Ochs vorm Scheunentor. Wie 
programmiert man Grafik, wie 
Sound? Diese und andere Fra- 
gen werden mit Sicherheit auf- 
getaucht sein. Nun, zumindest 
fürdiejenigen unterden Lesern, 
die der englischen Sprache 
mächtig sind, bieten die vier 
Bände der System Dokumenta- 
tion eine Lösung der Probleme 
an, 

Auf fast 1 400 Seiten stehen ge- 
ballte Informationen zur Verfü- 
gung. Beginnen wir mit dem In- 
halt des, für mich jedenfalls, 
wichtigsten Buchs: Dem Hard- 
ware Reference Manual, Dort 
steht beschrieben, wie die Au- 
dio-, Sprite- und Interface- 
Hardware angesprochen wer- 
den kann. Auch der Butter und 
der Copper werden angespro- 
chen. Beim Blitter ist die Be- 
schreibung allerdings recht 
dünn ausgefallen. Es wird zwar 
sehr ausführlich beschrieben, 
was der Blitter alles kann, wie 
man es ihm allerdings „sagt" 
darüber wird nirgends ein Wort 
verloren. Die nötigen Informa- 
tionen zum Copper kann man 



dokumentation 



Vier Bände 

Verlag: Addison Wesley, Pop- 
pelsdorfer Allee, 5300 Bonn 1 
Hardware Reference Manual, 
ISBN Nr. 553-11077-9 
Umfang: ca. 272 Seiten 
Preis: 62.50 DM 

Verlag: 

ROM Kernel Reference Manual 
Libraries und Devices, 
ISBN Nr. 553-11078-7 
Umfang: ca. 544 Seiten 
Preis: 88 DM 



den Demo-Listings, welche üb- 
rigens in Maschinensprache 
abgefaßt sind, entnehmen. 
Auch wenn einige Teile der 
Hardware bei der Beschrei- 
bung etwas zu kurz kommen; 
das Hardware Reference Ma- 
nual ist eine lohnende An- 
schaffung. 

Das Buch, das vor allem von 
den System-Programmierern, 
die in C arbeiten, benötigt wird, 
besteht aus zwei Bänden. Ge- 
meint ist damit das ROM Kernel 



Reference Manual. Hier wird all 
das erklärt, was zum Arbeiten 
am Computer wichtig Ist: Multi- 
tasking, Input-Output, System- 
Meldungen, Speicherverwal- 
tung und vieles mehr wird an- 
hand vieler Beispiele erklärt. Al- 
lerdings ist in diesem Werk der 
gleiche Fehler wie in fast allen 
anderen Büchern gemacht 
worden. Der Fehler bezieht sich 
hier auf die Programmierung 
von Vsprites und Bobs: Es wird 
zwar gezeigt, wie man diese be- 
nutzen kann, daß die Verwend- 
barkeit, vor allem in Spielpro- 
grammen, aber sehr gering ist 
(wegen der niedrigen Ge- 
schwindigkeit), darüber wird 
kein Wort gesagt. Außerdem 
verbirgt sich in der Beschrei- 
bung der Vsprites auch ein 
schwerer Fehler. Dort wird 
nämlich gesagt, daß man für je- 
des Vsprite einen eigenen 
Speicherbereich benötigt, in 
dem die Image-Daten abgelegt 
werden müssen. Dies ist 
schlicht und einfach falsch. Es 
ist nämlich durchaus möglich, 
mehreren Vsprites die gleichen 
Image-Daten zuzuweisen. An- 
sonsten sind abergerade diese 
beiden Bücher für den Anwen- 
der sehr wertvoll. 
Derletzte Band beschäftigt sich 
eingehend mit der Benutzero- 
berfläche- Intuition. Hier wird 
einfach alles erklärt, was ir- 
gendwie mit Intuition zu tun hat. 
Von einfachen Screens über 
Windows, Menüs, Gadgets, 
Alert- Boxen, Requestern u.s.w. 
kommt alles an die Reihe. Na- 
türlich wird auch die Benutzu ng 
der Tastatur und der Maus er- 
läutert. Auch hier sind zahlrei- 
che Beispiel-Programme vor- 
handen, so daß ein schnelles 
Nachschlagen möglich ist. 
Zusammenfassend kann ge- 
sagt werden, daß die vier Bände 
zusammen eine große Fülle von 
Informationen bieten, die den 
Programmierer in die Lage ver- 
. setzen, sein System wirklich zu 
beherrschen. Zwar enthalten 
die Bücher einige Fehler, diese 
fallen aber nicht allzustark ins 
Gewicht. Der wirkliche Nachteil 
dieser Werke ist, daß sie in Eng- 
lisch verfaßt sind. Dies, und 
auch der hohe Preis von zu- 
sammen 260 DM, wird wahr- 
scheinlich einige potentielle 
Käufer abschrecken. Trotzdem 
halte ich dieses Geld beim Kauf 
der Bücher für gut angelegt, da 
der Nutzen die Kosten klar 
übertrifft. O.Schmiät 
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kommt auf Euch zu! Denn das erste 
ASM-SPECIAL ist fertig, randvoll mit: 

* Programmtests 

* Interessanten 
Berichten 

* Super- Postern 

* Wettbewerben 
(u.a. gibt's eine 
Englandreise und 
eine Karte für's 
EM-Finale '88 im 
Münchner Olympia- 
stadion zu 
gewinnen!) 

* Infos 

* und dem Orginal- 
ASM-Spielplan zu 

THE LAST NINJA 



Und dazu gibt's 
das „Heft im Heft", 
den „Almanach" 
des SECRET SER- 
VICE im Taschen- 
buchformat! 

Auf 124 Seiten 
findet Ihr 

* Pläne 
*Tips 

* Kopfnüsse 

* 2500 Pokes 
(und dies alles für 
alle Systeme) 

sowie 

* Kontaktadressen 

* „Gesammelte 
Werke" 

Na, Leute, wenn das 
nicht's ist! Das alles 
zusammen gibt's 
übrigens für harm- 
lose 9,80 Mark ab 
dem 16. November 
im Zeitschriften- 
handel. 
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Pascal auf dem PC 



Autor: G. Patosch 
Verlag: Carl Hanser Verlag 
8000 München 86 
ISBN-Nr. -446-14189-8 
Umfang: ca. 490 Seiten 




und tatest von 



Dieses Buch entstand bereits 
im letzten Jahr. In einer Zeit, in 
der TURBO PASCAL zwar 
schon Maßstäbe gesetzt hatte, 
jedoch noch nicht die Populari- 
tät von heute besaß. Aus die- 
sem Grund handelt es sich bei 
diesem PASCAL« Lehrbuch um 
eines der wenigen Bücher, die 
sich nicht ausschließlich mit 
TURBO PASCAL beschäftigen. 
Ganz im Gegenteil, der Autor 
läßt in einigen Sätzen anklin- 
gen, daß er selbst kein begei- 
sterter Freund von TURBO 
PASCAL ist, da sich dieser 
Compiler nicht immer an den 
eigentlichen Standard nach Ni- 
kolaus Wirth hält. 



Ziel dieses Buches ist es also, 
dem Leser die Programmier- 
sprache so zu vermitteln, wie 
sie eigentlich von Wirth defi- 
niert wurde. Zunächst lernt der 
Leser an Beispielen den Spra- 
chumfang von Standard-PAS- 
CAL kennen, sowie die wichtig- 
sten Bestandteile eines Pro- 
grammes. Zur Abrundung wer- 
den anschließend kurz einige 
PASCAL- Dialekte vorgestellt. 
Nach dieser fundierten Einfüh- 
rung in die Sprache werden die 
Hilfsmittel und das systemati- 
sche Vorgehen beim Entwik- 
kein und Texten von eigenen 
Programmen erklärt. Konkrete 
Beispiele und Übungen, deren 
Lösungen im Anhang gegeben 
werden, begleiten den Leser 
durch das Buch und führen ihn 
so zur selbständigen Program- 
mierung seines Rechners in 
PASCAL. Der Anhang stellt ein 
wertvolles Nachschlagewerk 
für die tägliche Programmier- 
praxis dar. Er enthält eine Aufli- 
stung der Sprachelemente, 
Standardbezetchner (Prozedu- 
ren/Funktionen), geschützter 
Wörter, Symbole, Operator- 
Hierarchie, Syntaxdiagramme 
und schließlich ein nützliches 
Glossar der Fachbegriffe. 
Alles in allem eignet sich dieses 
Buch hervorragend zur ersten 
Einführung in die Program- 
miersprache PASCAL. Obwohl 
das Buch speziell für PC Besit- 
zer geschrieben wurde, kann 
es durchaus auch für andere 
Computerbesitzer interessant 
sein. 

Frank Brall 



Das Tur 
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Basic Buch 



Autor: Gerd Kebschull 
Verlag: Sybex- Verlag GmbH 
ISBN-Nr. 553-88745-511-8 
Umfang: ca. 532 Seiten 

- 

Obwohl TURBO-BASIC erst 
kurze Zeit auf dem Markt ist, 
gibt es bereits jetzt schon rela- 
tiv viel Literatur über diesen Ba- 
sic-Dialekt. 

Der neue Sybex-Titel gehört mit 
über 500 Steifen sicherlich zu 
den ausführlichsten Werken 
überhaupt Da TURBO-BASIC 
eigentlich mit einer ausführli- 
chen Dokumentation (2 Hand- 
bücher) geliefert wird, ist die 
Zielgruppe etwas unklar. Offen- 
sichtlich ist das Buch für die 
Programmierer gedacht, wel- 
che nur die englische Version 
von TURBO BASIC besitzen, 
oder für diejenigen Program- 
mierenweiche nur mit einer „Si- 
cherheitskopie" arbeiten. 
Wie dem auch sei, das Buch ist 
in seinem Aufbau und seiner 
Gestaltung durchaus in der La- 
ge, die Handbücher zu erset- 
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zen. Bevor mit der eigentlichen 
Beschreibung des Befehlsum- 
fanges bzw. des Compilers be- 
gonnen wird, wendet sich das 
Buch zuerst der Installierung 
zu. Ein ganzes Kapitel erläutert, 
wie man das Programm auf eine 
Festplatte, ein Laufwerk instal- 
liert, oder das Installationspro- 
gramm verwendet. Im nächsten 
Kapitel geht der Autor einge- 
hend auf die Bedienung und 
insbesondere auch auf die Be- 
nutzeroberfläche des Compi- 
lers ein. Hier wird unter ande- 
rem erläutert, was über die ein- 
zelnen Menüpunkte erreichbar 
oder veränderbar ist. Auch 
wichtige Systemparameter wie 
STACK, DIRECTORY, o.a. wer- 
den in diesem Kapitel ausführ- 
lich erklärt. Im nächsten Kapitel 
geht esdann ausschließlich um 
den Editor und dessen Mög- 
lichkeiten. Erst danach kommt 
ein Kapitel, das wohl zum Stan- 
dard vieler Bücher gehört: Die 
Erklärung der Basic-Grundbe- 
griffe, Dieser Abschnitt dürfte 






Autor: Kernighan, Ritchie 
Verlag: Carl Hanser Verlag, 
8000 München 86 
ISBN-Nr. 557-446-1 3878-1 
Umfang: ca. 260 Seiten 

Wenn man sich mit der Pro- 
grammiersprache C befaßt, so 
sollten einem zumindest die 
Autoren dieses Standardwer- 
kes bekannt vorkommen. 
Kernighan und Ritchie haben 
nämlich nicht nur eines von 
mittlerweile zahlreichen C-Bü- 
chern geschrieben, sondern 
haben die Programmierspra- 
che C eigentlich entwickelt. 
Durch dieses Buch, welches ei- 
ne authentische Übersetzung 
der amerikanischen Original- 
Ausgabe darstellt, wurde C erst 
richtig definiert. Mittlerweile 
halten sich fast alle Hersteller 
von C-Compilern an den soge- 
nannten Kernighan/Ritchie- 
Standard, wie er in diesem 
Buch ausführlich definiert ist 
Die bekannte Aufschrift K&R- 
Standard bedeutet also ledig- 
lich, daß der Befehlssatz, wie er 
in diesem Standardwerk erläu- 
tert wird, voll erfüllt wird. 
Obwohl es mittlerweile ein gro- 
ßes Angebot an C-Literatur 
gibt, eignet sich dieses Stan- 
dardbuch nach wie vor am be- 
sten zum Erlernen der Pro- 
grammiersprache C. Obwohl 



wohl in erster Linie den absolu- 
ten Einsteiger ansprechen, da 
wohl der größte Teil aller TUR- 
BO-BASIC-Käufer bereits BA- 
SIC-Kenntnisse besitzen. Erst 
in den Kapiteln 6 und 7 geht es 
etwas tiefer in die Materie. Hier 
werden die enormen Möglich- 
keiten der Dateiverwaltung so- 
wie derUnterprogrammtechnik 
erläutert. Richtig interessant 
wird es allerdings erst im Kapi- 
tel 8. Hier werden alle Abwei- 
chungen vom Standard-Basic 
aufgezählt und ausführlich er- 
läutert. Vor allem wird hier der 
Unterschied des GW-BASIC 
bzw. QUICK-BASIC Befehls- 
satzes zum TURBO-BASIC Be- 
fehlssatz aufgezeigt. Neben ei- 
nigen weiteren Kapitel^welche 
unter anderem das Demopro- 
gramm MICROCALC erläutern, 
möchte ich noch die'alphabeti- 
sche Auflistung aller TURBO- 
BASIC Befehle erwähnen. Die- 
ser Teil des Buches, welcher ei- 
nen Großteil der vorhandenen 
Seiten belegt, erklärt auf jeder 
Seite einen einzelnen Befehl. 
Die Art der Auflistung bzw. der 
Befehlsbeschreibung ähnelt 
etwas dem Referenz Manual 



das Gerücht verbreitet ist, daß 
dieses Buch relativ schwer ver- 
ständlich sei, möchte ich das 
Gegenteil behaupten. Das 
Buch versucht, den Leser an- 
hand zahlreicher Beispiele 
schnell in die Programmier- 
sprache C einzuführen, Es ent- 
hält zunächst einen informellen 
Überblick,damit neue Benutzer 
so schnell wie möglich einge- 
führt werden. Danach folgt ein 
Kapitel über die hauptsächli- 
chen Sprach konzepte, und 
schließlich eine Sprachdefini- 
tion. Die angeführten Beispiele 
sind überwiegend komplette, 
funktionierende Programme 
und nicht nur isolierte Pro- 
grammfragmente. 
Grundkenntnise der Program- 
miersprache C werden von die- 
sem Buch keinesfalls gefordert, 
lediglich sollte der Leser schon 
einige Erfahrungen in einer an- 
deren Programmiersprache 
besitzen. Auf jeden Fall sollte 
das Buch im Regal eines C- 
Programmieres nicht fehlen, 
denn ich habe selten eine so 
klare Übersicht aller C-Defini- 
tionen gesehen wie in diesem 
Standardwerk. Ein übergroßes 
DIN A3-Syntax-Diagramm, 
welches dem Buch beiliegt, 
dient hervorragend zur Deko- 
ration des Computerzimmers. 

E. Reif 



von Borland selbst, ist jedoch 
keinesfalls schlechter. 
Alles in allem ist in diesem Buch 
alles enthalten, was sich der 
Programmierer nur wünschen 
kann. Für den TURBO-BASIC- 
Besitzer, welcher nur die engli- 
sche Dokumentation dieses 
Compilers besitzt, kann dieses 
Buch eine echte Alternative 
darstellen. Die Besitzer der 
deutschen Dokumentation 
werden allerdings kaum etwas 
Neues in diesem Buch finden. 

Frank Brall 
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DeEta Soft, Schönwalderatraße 55, 1000 Berlin 20, Tel.: (030) 
3362063. 

A-Z, Stresemannstr. 95, 1000 Berlin 61, TeL (0 30} 2 611164. 

ActMsfon Deutschfand GmbH, Karfstr 26 r 2000 Hamburg 76, Tel: 

{0 40)2 2013 70. 

CSJ Computersoft, An der Tiefenriede 27, 3000 Hannover 1, Tel.: 

(0511)88 63 83. 

reline Software, Königstr, 55, 3000 Hannover 1, Tel,: (0511) 315834, 

Astro-versand, Postfach 1330, 3502 Vellmar, Tel.: (05 61) 88 01 11. 

Glass House Games, Alfred Heinrich ftter, Postfach 1202 t 3582 Fefs- 

berg, Tel.: (0 5662) 53 54, 

ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Düsseldorf 1 , Tel.: (02 1 1> 32 85 55. 

Joysoft Humboldfstr, 4, 4000 Düsseldorf, Tel.: (02 11) 6 801403. 

Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 1 23-1 32,4044 Kaarst 2. 

TeL; (0 2101) 60 70, 

Micro-Händfer, Malmedyer Straße 27, 4050 Mönchengladbach, Tel.: 

(02 61) 66 50 96-98. 

Diamond Software, Regentenstr. 178, 405Q Mönchengladbach, TeL: 

(0 2161)216 39. 

Compy-Shop OHG, Gneisenaustn £9, 4330 MÜhlheim/Ruhr, Tel.: 

(02 08) 49 71 GS. 

Profisoft, SutthauserStt 50-52» 4500 Osnabrück, Tel.: (05 41) 5 39 05. 

Schuster Elektronik, Obere Münsterstr. 33, 4620 Castrop-Rauxel, 

Tel.: (02305) 3770. 

Leisurescft Deutschland GmbH, Industrie Str. 23, 4709 Bergfcamen- 

Rünthe.Tel.: (0 23 89) 60 71. 

Mastertronic, Kaiser-Otto -Weg 18, 4770 Soest, Tel.: (0 29 21)7 5020. 

Ariolasoft, Garl-Bertelsmann-Str. 161, Postfach 1350, 4830 Gütersloh 

1 , Tel.: (05241) 8 01. 

Korona-Sofl, Wostmannweg 6, Pbstfach 311 5 t 4830 Gütersloh 1 , TeL: 

(052 41)4 6236, 

Lindenschmidt, Schulstr 14 T 4972 Löhne, Tel.: {05732) 72849 

Multisoft, Berrenratherstr. 354, 5000 Köln 41 , Tel.: (02 21) 41 7789. 

Kfngsoft, Schnackebusch 4, 5106 Roatgen, Tel.: (0 24 OS) 51 19. 

Bomico, Elblnger Straße 3, 6000 Frankfurt 90, Tel.: (069) 706050. 

Teledienst, Gebrüder-Lang-Str, 7, 6360 Friedberg. 

Gamesoft, Hospitalstr. 6, 8450 Hanau, TeL; (0 61 81) 25 23 61. 

Michael Nau|oks ( Rottmannstr. 40, 6900 Heidelberg, Ter,: (0 62 21) 

4 68 85. 

Diabolo-Versand, Melanchthonstr, 75/1, 7518 Bretten. Tel.: (07252) 

30 58. 

Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 München 2, Tel.: (0 89) 

502 24 63. 

Funtastic ComputerWare, Müllerstr. 44, BO00 München 44, Tel.: (0 89} 

2 60 95 93. 

MicroPhase, Nymphenburgerstr 178, 8000 München 40, 

Software -Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34 t 800 München 71. 

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11, 8240 Berchtesgaden, Tel.; (086 52) 

630 61. 

T.S. Datensysteme, Dennisstr. 45, 8500 Nürnberg 80, Tel.: (0911) 

28 82 86. 

Software versand Herbert Müller, Dorfstraße 1,8852 Rain-Ünterspef- 

ching. 
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Kontakte, die Sie nutzen sollten! 



Advance Software Promotions Ltd, 17 Staple Tye r Harlow, Essex 
CMl8 7LX,Tei.: (0 04 42 79) 4124 4t 

Alligata T 1 Orange Street, Sheffield Sl 4DW. Tel.: (0044742) 
75 57 96. 

AMC-Verlag, Blüchersir. 17, 6200 Wiesbaden. 
A+S-Software, Louise-Schroeder-Str. 7, 3000 Hannover 61. 
Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent 
Argus Press Software, Victory House, Lei cester Place, London 
WC2H 7 NB 

Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 2000 Ham- 
burg 76. 

Atari Corporation Deutschland GmbH, Postfach 1213, 6096 Raun- 
heim, Tel.: (0 6142) 20 90. 

Audiogenic, 12 Ghiltem Enterprise Centre, Station Road t Theale, 
Berks. RG7 4AA, England. 

B 

Andreas Bachler, Postfach 429, 4280 Bocholt, Tel.: (0 28 71) 
1830 86. 

Beyond, Lector, Court Thtrd Floor, 153 Farringöon Road, London 
EC1R 3AD. 

Bialke-Serendsen-Gliszczynskt, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens- 
burg, TeL: (0 4102] 439 40, 
Bubble Bus, 67, High Street, Tonbridge, Kent TN9 1RX. 



Cascade Games, Harrogate HG1 5BG, England, 
CCD, Karin Meyfeldt, Schöne Aussicht 41, 6229 Walluf. 
CCP Software-Entwicklung, Postfach 602, 3550 Marburg/Lahn. 
CeTECTrading GmbH. Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 
Code Masters, Beaumont Business Centre, BeaumontClose, Bari- 
bury, Qxon, England. 

Comidos Software, Krefelder Str. 289, 4100 Duisburg -Rh ein hau- 
sen. 

Computer Bauer, Schwanseestr. 43, 8000 München 90, Tel.: 089/ 
6 90 8767. 

Computer Hard& Software, Postfach 301033, 4000 Düsseldorf. 
Computer-Service, Thomas Mülfer, Postfach 2526* 7600 Offen- 
bürg, Tel.: (07 31) 7 69 21. 

Comsoft {ComSOFT), Fuggerstr. 4, 5901 Stadtbergen 2. 
CRL, CRL Group PLC, CRL House T 9 Kings Yard, Carpenters Road, 
London El 5 2HD. 



Data Becker, Me ro wingerstr. 30, 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG, Hau ptstr 10-14, 2217 Kellinghusen, Tel.: (0 48 22) 

22 21. 

DELA-EleKtronik, Maastrichter Str. 23, 5000 Kein. 

Deltacam, HolderEinstr. 16, 4100 Duisburg 14, Tel. 02135/ 

57633. 

Detlev Schwarte, Marschallstr. 4, 8000 München 40, 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 

Pemberley, Surrey GU15 3AL, England. 

Digital Research, Hansastr, 15, 8000 München 21. 

Domark, 22 Hartfield Road, London SW19 3TA. 

Döbbeiih & BÖder, Wickenerstr. 50. 6093 Flörsheim. 

Drebenstedt Computerservice, Eisenstr. 1, 

4006 Erkrath 2, Tel.: (0 21 04) 316 /9, 

DTM, Bornhofenweg 5, 6200 Wiesbaden. 

Düsi Software, Meisenweg 6, 7073 Loren. 

Dureil Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton TA1 4AB, 

DW Software, 62 Lascaftes Avenue, Whithernsea, North Humbersi- 

de, HU19 2EB. TeL: (00 44 96 42) 20 70* 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005, 2000 Hamburg 11 



EBG, Rosenkavalierplatz12, 80OO München, Tel.: (0 89) 91 9047. 
EDV-Bv" GmbH, Wernbergstr. 44, 8473 Pfrelmd. 
Electric Dreams, 31 Carlton Crescent, Southampton, 
Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA. 
Elite Systems Ltd, Anchor House, AnchorRoad, Aldridge, Walsall, 
WS3 8PW, West Midlands. 

Enduran ce Games, 28 Utile Park Garden s, Enf leid, M iddiesex EN2 
6 PG. England, 

Bernhard Engl, Bunsenstr. 13, 8000 München 83. 
English Software, 1 North Parade, Parsonage Gardens, Manche- 
ster M60 1BX, England, 
Eurogold, Dafmlerstr. 11, 4044 Kaarst 2. 

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emmerich, Tel.: (02822) 
52151. 



Final Frontier Soft ware t 16307 Burbank Blvd, Suite 108, Tarzana, 

CA 91 356. USA. 

Fireb Ird Software , 74 New Oxford Street. London WC1 A 1 PS, Eng- 
land. 

Focus, Friesenstr- 14, 3000 Hannover 1, 

Axel Fuchs, Gaisbergstr. 36, 6900 Heidelberg, Tel: (0 62 21) 
2 6699. 



Imagine Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS. 

Infocom, 125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140, USA. 

Infogrames (Frankreich), 79 Rue Hypolyte-Kahn, 61 900 Vilieurban- 

ne. 

Infogrames (England), Mitre House T Abbey Road. Enfield, Mlddle- 

sexENI 2RQ. 

International Software, Klarastr. 99, 4220 Dinslaken. 

Integral Hydraulik Computer-Division, Am Hochofen 108, 4000 

Düsseldorf 11. 

K 

Gerhard Knupe, Postfach 354, 4600 Dortmund. Tel.: (02 31) 

52 75 31. 

Koldeweyh, Direct Marketing, Postfach 4164. 7302 Ostfildern 1, 

Tel.: (0711) 44 20 03-05. 

Konami GmbH, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56 

Kraml, Degengasse 27/16, A-1 160 Wien. 

Kuma Computers, 12 Horseshoe Park, Pangoourne, Berkshire. 



Labochrome, Rue de Frag nee 173, 4000 Lüttich, Belgien. 

Lange nach ei dt-Verlag, Neusser Str. 3, 8000 München 40. 

Lattice Inc., 22W600 Butterffeld Road, Glen Ellyn, IL 60137, USA. 

Level 9 Computing, RO. Box 39, Weston-super-Mare, Avon BS 24 

9UR. 

Karsten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057 Dietzenbach, TeL: 

(0 60 74) 2 92 37. 

M 

Macmrllan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LF, 
England. 

MANX, P.O. Box 55 t Shrewsbury, N.J. 07701, USA. 
Martech Software Communications Ltd, Martech House, BayTerra- 
ce, Pevensea Bay, East Sussex BN24 SEE. 
Mel bou me H ouse, Castle Yard Hou se, Castle Yard, Richmond , Sur- 
rey TW10 6TF r England. 

Metacomco, 26 Portland Square, Bristol BS2 BRZ. 
Microdeal Ltd, Box Q6 r St Austeil, Cornwall PL25 4YB. 
micro-partner, Westenkamp 26, 4830 Gütersloh 1, TeL: (0 52 41) 
4 6311. 

Micropooi, 4 Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berks, 
RG7 4QW, England. 

MicroPro (Micropro), Berg-am-Laim-Str. 127, 8000 München 80. 
Micro Prose, Dafmlerstr. 11, 4044 Kaarst 2. 
Microsoft, Eschenstr. 8, 8028 Taufkärchen, 
Microtyme, Postbox 368, Kettering. Ohio 45409, USA. 
Mänd Games, siehe: Argus Press Software! 
Mirrorsoft, Maxwell House, Worship Street, London EC2A 2EN. 
M & T-Software-Verlag, Hans-Pinsel -Str. 2 , 8013 Haar. 
Müller Hard- und Software, Raunstr. 8, 7032 Darmsheim. 

N 

Nexus. DSB House, 30 The High Street. Beckenham, BR3 1AY, 

England, 

Novagen Software Ltd, 142 Alcester Road, Birmingham B13 8HS, 

England, 

No Man T s Land/Inneiec, 110 Bis Avenue du General Le Giere, 93506 

Pantin Cedex, Frankreich. 

Nu Wave, siehe: CRL! 



Ocean Software, Ocean House, 6 Central Street, Manchester M2 
5NS. 

Odin Computers, The Podium, Steers House, Canning Place, Liver- 
pool Merseyside L18 HN, England. 

Odin-Software GmbH. Hüttenstr. 49, 5100 Aachen. Tel.: (02 41) 
55 27 42. 
Omikron, Eriachstr. 15, 7534 Birkenfeld 2, Tel.: (0 7082) 5386. 



Palace Software, 275 Pentonville Road, London N1 ÖNL. 

Panda-Soft, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12. 

Pandora, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berks RG7 

4GW. 

Personality ComputerTech nik, Karlsstr. 63, 771 Donaueschingen, 

TeL: (07 71) 7134. 

Philgerma, Ungererstr. 42, 8000 München 42, 

Pirhanha, Richard Bason, 4 Little Essex Street. London WC2R 3LF. 

Players, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 

4QW 

The Power House. 204 Worpie Read, London SW20 8PM, England. 

Power Software-Boutique, Eschenheimer Land st r. 84, 6000 

Frankfurt 1, TeL: (0 69) 5940 99, 

Psion, Psion House, Harecourt Street, London W1H 1DT 

PSL Marketing, 26 The Business Centre, Avenue One, Letchworth, 

Herts. SG6 2HB. 

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 



Psygnosis, 1 st Flo o r, Po rtof Liverpool Building. Pier He ad .Liverpool 

L3 1BY, England. 



QuicksiEva, siehe: Argus Press Software! 

R 

Rainhird, 74 New Oxford Street. London WCtA 1PS, Engiand. 
Rainbow Arts, Münsters«; 27, 4830 Gütersloh 1 + Tel. (05241) 
16888/26688, 

Red Rat Software, Po st box 12, Prescot, Merseyskie L35 5HG, Eng- 
land. 

Renner Software, Postfach 920, 4440 Rheine. TeL : E? ~ 
81592. 

Revolution Software Inc., 71 5 Route 1 East. fiandoiph, 
07869, USA. 

Robcom T siehe: Micro-Händler! 

Robtek Ltd, Unit 4, Isleworth Business Complex. St. Johns 
Isleworth, Mfddfesex, England. 

Romantic Robot (WG), Ben-Gurion-Ring 80, 6000 Frankfurt 5$. TeL 
(069) 5075523. 
RTS, Roland Toonen -Software, Postfach 31. 4178 Kevelaer. 



Saga, 2 Eve Road, Woking, Surrey GU21 4JT. 

Stefan Schmidt Lindenseestr. 9, 6090 Rüsselsheim, Tel.: {06142} 

31974. 

Schogue-Soft, Wiflingshauserstr. 83, 7300 Esslingen a.N, 
Sinclair Research, Mflton Hall, MiHon, Cambridge, England. 
Soft! ine, Schwarzwaldstr.SA, 7602 Ober kirch. Tel.: (0 78 02) 3707. 
Softtraining, Fasangartenstr 4, 8000 München 83. 
Software-Connection, Otkerstr. 7, 8000 München 90. 
Software Projects, Bearbrand Complex, Alerton Road f Wootton, Li- 
verpool L25 7 SR 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19. S000 
München 81. 

S + S Soft, Kurzer Weg 1, 5206 Neunkirchen. 
SSI Ino,, 883 Stiehin Road, Building A-200, Mountain V3ew T 
CA 94043, USA. 

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1, 2120 Lüneburg. 
Streeiwise: siehe Domark! t 

Sublogic Corp., 713 Edgebrook Drive, Champaign, IL 61 820, USA. 
Superlor Software, Regent House, SkinnerLane, Leeds LS7 1AX. 
Sybex-Verlag T Postfach 300961, 4000 Düsseldorf. 



TBD 3 Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse Industrial Esiate, 

Newcastle under Lyme, Tel.: (0 04 47 32) 62 03 21. 

The Edge, 31 Maiden Lane h Covent Garden, London WC2E 8HL. 

The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, TeL: (0 56 51) 

30011. 

Thorn EMI, Maarweg 231-233, 5000 Köln 30. 

TEme-Soft, Sophienstr, 32, 7000 Stuttgart 1. 

Time Warp Productions: s. Rainbow Arts! 

Titan-Computer, Sandstr. 2, 3446 Meinhard, Tel.: (05651) 70165. 

Tynesoft, Unit 3, Addison industrial Es täte, Blaycfon, Tyne & Wear 

NE21 4TE, England, 

u 

Ubi Soft, 1 Voie Felix, Eboue, 94000, CreteEl, Frankreich. 

Ultimate Play The Game, Ashby-De-La-Zouch, Leicester LE6 5JV. 

Ultrasoft, Vennhauser Allee 218, 4000 Düsseldorf 12. 

U.S. Gold Computerspiele GmbH, Bruchweg 128-1 32. 4044 Kaarst 

2, Tel; (0 2101) 6070. 

USS, Marktstr, 196, 4904 Enger, Tel.: (05224) 5316. 

V 

Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Portobello Road, London W11 

2DX. 

Vobis, 4100 Aachen, TeL: (0241) 50 0081. 

Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Holford Way, Holford, Birmingham E6 

7AX, England. 

w 

Waldeck Software, Tulpen Str. 30. 2870 Delmenhorst 

Softwarehandel Weber, Hallerhüttenstr. 6, 8500 Nürnberg 40, Tel.: 

(0911) 49 9103. 

Weeske Gom pu ter Electronic, Potsdam er Rfn g 10, 7 1 50 Backnang. 

Peter West Records, Am Heerdter Hof 15, 4000 Düsseldorf 11, Tel.: 

(02 11) 502131. 

Dipl.-mg. Ulrich Weyers, Dahlienweg 12, 4800 Bielefeld. 



XRI, 10 Sunnybank Road, Sutton Coldfield, West Midlands, Tel.: 
(00 44 21)3 82 6048. 

Z 

Zorland Limited, 65-66 Wood Row, London SE 16 5DH. 



Gargoyle Games, Sedgley Road East, Tipton, West Midlands DY4 

7UJ. 

Gepo-Soft, Gertrudenstr. 31, 4220 Dinslaken. 

Gfgge Electronics. Schneefernerring 4, 8500 Nürnberg 50. 

Gltsoft: 2Park Crescent, Barry S, GJam + CF6 8HD. 

Gremiin Graphics, Unit 2/3, Hoiford Way, Holford, Birmingham B6 

7AX. 

Joachim Guenster, Mühlenstr. 12, 5431 Boden, 

H 

H+B EDV,' Olgastr. 1 T 7992 Tetnang 1, Tel.: (0 75 42) 63 53. 

Heart-Ware GmbH, Mühfbachstr. 7. 6393 Wehrheim 2. 

Heimcomputer-Shop. Waideck Vertriebs-GmbH, Tulpenstr. 30, 

2870 Delmenhorst, Tel.: (0 42 21) 164 64. 

Hetmsoeth, Fraunhoferstr 13, 8000 München 5. 

Hewson Consultants, 56b MiitonTrading Estate, Miiton Abingdon, 

OxonOX14 4RX, 

Ing. W. Hofacker, Tegemseerstr. 18, 8150 Holzkirchen, Tel.: 

(0 80 24)73 31. 

HyperSoft, Hauptstr. 44, 5441 Auderath. 

I 

Hi, Helmut Stechmann, Sonntagstr. 20, 2152 Hornebur§, Tel.: 
(04163) 2176. 



Das ASM-Inserenten Verzeichnis 
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Ariolasoft 



41, 87, 132 

2, 12/13, 

45, 47, 71, 95 



Astro-Versand 

Bomico 

Computer-Service 

Hofsteder 

Computer-Service 

Maier 

Computer-Shop 

Compy-Shop 



111 
9 



113 

31 

108, 111 



CSJ 

Delta 

Diabolo-Versand 

Diamond Soft 

Funtastic 

Gamesoft " . 

Glass House 

Games 

ha-ku-soft 

Jöysoft 

Korona-Soft 



107 
53 
63 
65 
109 
110 

113 
110 
49 
23 



25 

111 
121 
111 
110 

Rushware 57, 66/67, 

82/83, 115, 131 
SVS 81 

Tronic-Verlag 108, 112, 114 
T.S, Datensysteme 16/17 



Lindenschmidt 

Softwareversand 

Müller 

Naujoks 

News-Software 

Raetzel 
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erscheint am 28. Dezember 1987 
Ausgabe 2/88 ist der 18. Dezember 1987 
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VERLEIHT EUREM SKATEBOARD FLÜGEL 



* * 



JETZT NEU FÜR EUREN COMPUTER 



Erlebt all die Herausforderungen an Eure Geschicklichkeit und den Nervenkitzel des 
extremen Skateboardmgs. Denn das Ziel steht fest: Champion der Skateboard-Welt! 
Ihr startet in Skate-City» um Eure Fähigkeiten in zahlreichen Skate-Parks zu testen und | 
Eure Technik in Freesfyle und im di- 
rekten Wettbewerb zu verbessern - _ 
denn am Ende wartet die 
extremste aller Skate- ^ 
board-Disziplinen: 
Die 720-Grad- * 
Drehung frei 
schwebend 
in der 
Luft ! 





Erhältlich fün CBM 64/128 

Spectrum 
Schneider 



Vorsicht vor Grauimpürtenf 
Eitle prüfen Sie schon beim Kauf, ab dieses Programm wirklich eine deutsche fiotei- 
lutig enthalt. Spätere Reftlamahünen können leider nicht berucksichtigl werden. 
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U.S. Gold Computerspiele GmbH, Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 Vertrieb: Rushware Mitvertrieb; mierco-H&nmgn Distribution in Österreich: Karasoft 
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Manfred Kleimann, ASMfz 
International Karate: * 
„International Karate gehört 
zweifellos zu der besten 
Software aller Zeiten. 
System 3 hat mit IK + 
- besonders durch den ani- 
mierten Backg round .- das 
Meisterwerk noch verfei- 
nert, das in die Annalen de 
Software- Geschichte einge 
hen wird." 
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ERHÄLTLICH FÜR 

COMMODORE 64/128 
CASSETTE UND DISKETTE 

ACTIVISION DEUTSCHLAND GMBH ■ 

2000 Hamburg 76 • POSTFACH 76 06 80. 

EXCLUSIV DISTRIBUTOR: ARIOLASOFT 

VERTRIEB ÖSTERREICH: KARASOFT 

VERTRIEB SCHWEIZ: THALI AG 

GRAU IM PORTE ENTHALTEN KEINE 

DEUTSCHSPRACHIGEN ANLEITUNGEN! 



